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AVERTISSEMENT. 

L'É  d  i  t  r  o  h  nouvelle  que  l'on 
donne  aujourd'hui  -  de  Y  Aca- 
démie univerfelle  des  Jeux  y  eft  beau- 
coup plus  parfaite  que  celles  qui 
ont  paru  jufqu'à  préfent  ,  puifque 
Ton  a  employé  tous  fes  foins  à  met- 
tre dans  un  meilleur  ordre  tous  les 
Jeux  que  Ton  joue  ,  non-Ieulement 
à  la  Cour  &  à  Paris  ,  mais  encore 
dans  les  Provinces  ;  on  en  a  donné 
ks  régies  propres  autant  qu'elles  ont 
paru  juftes  ,  naturelles  &  conformes 
à  la  raifon. 

On  trouvera  dans  cette  nouvelle 
Edition  le  Jeu  de  Quadrille  corrigé 
&  augmenté  du  Médiateur  ,  du  So- 
litaire ,  de  la  Couleur  favorite  ,  du 
Médiateur  à  quatre  &  à  trois,  avec 
plusieurs  décifions  nouvelles.  Ce  Li- 
vre ne  pourroit  être  qu'imparfait  fans 
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ce  Jeu  y  qui  fait  aujourd'hui  l'amufe- 
ôient  de  prefque  tout  le  monde ,  Se 
les  délices  du  beau  Sexe.  Le  Jeu  de 
FHombre  qui  a  déjà  été  imprime 
plufieurs  fois  ,  eft  traité  ici  plus  à  fond 
qu'il  ne  Ta  jamais  été,  les  Régies  en 
font  plus  étendues ,  &  Ton  peut  dire 
à  Tégard  de-quelques-unes,  plus  ju- 
dicieufes  :  quoique  ce  Jeu  foit  aujour- 
d'hui négligé  ,  il  eft  cependant  fans 
contredit  le  plus  beau  &  le  plus  fça- 
vaut  que  nous  ayons  ;  il  aura  fins 
doute  quelque  jour  un  retour  plus 
favorable  rlorfque  le  beau  Sexe  cciïe- 
ra  de  prendre  le  parti  du  Quadrille 
avec  tant  de  vivacité. 

On  trouvera  auffi  dans  ce  Recueil 
!e  Jeu  de  Piquet  traité  d'une  manie-' 
re  plus  claire  ,  &  plus  conforme  à 
Tufage  préfent  ,  puifque  dans  toutes 
les  F  égles  que  l'on  en  donne  ,  en  a 
fuivi  les  fentimens  des  Joueurs  les 
plus  expérimentés. 

Le  Reverfis  ,  dont  on  n'avoir  parlé 
que  fort  faccintement  ,  y  efc  étendu 
i  une    manière    que  Ton    peut  faci~ 
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lement  apprendre  à  le  bien  jouer, 
&  à  reToudre  toutes  les  difficultés 
qui  peuvent  furvenir  en  le  jouant. 

Tous  les  autres  Jeux  qui  étoient 
dans  les  précédentes  Éditions ,  font 
traités  ici  d'une  manière  toute  dif- 
férente par  les  correftions  &  les  aug- 
mentations qu'on  y  a  faites  ;  on  a 
auffi  ajouté  plufîeurs  fortes  de  Jeux  , 
qui  par  leurs  agrémens  feront  reçus 
avec  plaifir  ;  tels  font  Le  Papillon  ,  la 
Tontine ,  la  Siçette  9  &  plufîeurs  au- 
tres qui  font  l'amufement    des   hon- 


netes-gens. 


Les  Jeux  des  Echecs  &  du  Trie 
trac  y  ont  leur  place  ;  on  a  même 
ajouté  la  manière  de  jouer  le  Tric- 
trac a  écrire  ;  on  y  trouve  auffi  les 
Règles  de  la  Paulme  ,  du  Billard  , 
&  du  Mail  ,  ces  nobles  exercices 
qui  ont  toujours  fervi  de  pafTe-tems 
aux  Perfonnes  du  premier  rang  ;  on 
y  trouve  àuffi  le  Traité  du  Jeu  du 
JVhisk  y  contenant  les  Loix  de  ce 
Jeu  y  &  des  Régies  pour  le  bien 
jouer,  avec    divers   calculs  pour  en 
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connoître  les  chances  ,  &  plufieurs 
cas  difficiles  dont  on  montre  la  folu- 
tion  :  enfin  cet  Ouvrage  n'eft  rempli 
que  d'honnêtes  amufemens  à  la  portée 
de  toutes  fortes  de  perfonnes ,  ce  qui 
donne  lieu  d'efpérer  qu'il  fera  reçu  fa- 
vorablement du  Public* 


LE  JEU 


LE     JEU 

D    E 


QUADRILLE. 


CHAPITRE       PREMIER. 

Qui    donne    une    Idée  du    Jeu   de   Quad  i'ie ,    &  qui 

explique  la  valeur  des  Cartes. 

L  eft  furprenant  que  depuis  quelques 
années  que  i'on  joue  le  Qjadrille  ,' 
perfonne  ne  fe  l'oit  donné  la  peine  d'en 
recueillir  les  Règles  :  il  m=  paroît  ce- 
pendant néceiTaire  de  le  faire  pour 
deux  railons.  La  première,  parce  que  le  Quadrilla 
a  plufieurs  règles  qui  lui  font  particulières ,  outre 
celles  de  l'hombre  dontileft  compote.  La  féconde, 
parce  que  plufieurs  perfonnes  jouent  ce  jeu,  fans 
avoir  ,  pour  ainfi  dire  ,  aucune  connoilTance  de  ce-, 
lui  de  l'hombre. 

C'eft  ce  qui  a  engagé  à  faire  ce  recueil  des  règles 
tirées  de  celles  de  l'hombre,  ou  érablies  par  l'ufage 
dans  les  compagnies  où  l'on  joue  ce  jeu,  qui  fer- 
viront  à  mettre  fin  aux  difputes  qui  arrivent  tous 
les  jours,  y  ayant  quelque  chofe  de  particulier  at- 
taché à  prefque  chaque  maifon  où  ce  jeu  fe  j 

Le   Quadrille   n'eft ,  à  proprement  parler,    qu£ 
/>  Partie»  A 
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J'hombre  à  quatre,  qui  n'a  pas  à  la  vérité ,  la 
beauté,  ni  ne  demande  pas  une  fi  grande  attention 
que  l'hombre  à  trois  ;  mais  auift  faut-il  convenir 
qu'il  eft  plus  amufant,  &  plus  récréatif,  foit  par- 
ce qu'il  n'y  a  point  de  coup  où  il  ne  fe  joue  ,  foit 
que  cela  provienne  du  génie  de  notre  nation  .qui 
ne  prête  pas  volontiers  toute  fon  application  à  un 
jeu  ,  particulièrement  le  beau  Sexe  qui  a  reçu 
avec  plaifir  cet  hombre  mitigé  s  &  qui  en  fait  Ion 
plus  agréable  amufement  ,  le  préférant  à  tout  au- 
;tre  jeu.  Ce  jeu  perd  beaucoup  de  l'on  agrément,  û 
les  Joueurs  ne  fe  font  une  loi  religieufement  obfcr- 
véé  dufilence  ;  cette  loi  s'étend  même  fur  les  Spec- 
îateur^  ,  qui  doivent  avoir  la  discrétion  de  ne  point 
parler  ,  puifqu'un  mot  dit  mal-à-propos  peut  être 
d'un  préjudice  confidérable  9  &  que  ce  jeu  demande 
une  grande  tranquillité. 

Comme  ces  règles  font  moins  écrites  pour  ceux 
qui  fçavent  déjà  le  jeu,  que  pour  ceux  qui  n'en 
ont  aucune  teinture,  on  leur  donnera  en  deux 
mots  la  connoiiTance  des  cartes,  ce  qui  leur  fera 
d'une  grande  avance  pour  entendre  ce  jeu,&  leur 
épargnera  la  peine  d'avoir  recours  au  jeu  de  1-hom- 
bre  ;  bien  des  gens  fe  contentant  de  fçavoir  celui- 
ci  ,  on  tâchera  de  le  faire  auiîi  clairement,  &.  aufïi 
Succinctement  qu'il  fera  poflîb'.e. 

Une  preuve  convaincante  de  ce  qui  eft  dit  ci-deiTus , 
c'eft  la  manière  de  jouer  le  Quadrille  à  trois  ,  que 
quelques  perfonnes  jouent  lorfqu'ils  n'ont  pas  de 
quatrième  ,  en  ôtant  une  couleur  rouge  ;  mais  ce 
n'eft  pas  ici  le  lieu  de  s'étendre  davantage  fur  ce  jeu  , 
qui  ne  peut ,  tout  au  plus  ,  être  goûté  que  des  appren- 
tis au  Quadrille,  auxquels  il  peut  fervir  d'introduc- 
tion ;  nous  en  parlerons  plus  au  long  à  la  fin  de  ce 
Traité  ,  de  même  que  de  la  manière  dont  on  joue  le 
Quad/i'^e  qu'on  appelle  le  roi  rendu  ,  qui  pourra  trou= 
„ver  desPartifans. 

1!  eft  à  propos    en   commençant  ,  de  donner  à 
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COfanoître  la  valeur  des  cartes,  foit qu'elles  foienc 
triomphes,  ou  qu'elles  ne  le  foient  pas  ;  c'eft  ce  que 
l'on  fera  dans  ce  premier  Chapitre.  Dans  le  fécond  , 
l'on  expliquera  la  manière  ordinaire  de  le  jouer  ,  ÔC 
l'ordre  qu'on  doit  obferver  en  le  jouant.  On  don- 
nera dans  le  troifieme  la  manière  de  marquer  &. 
payer  le  jeu  :  &  dans  le  quatrième  ,  quelques  exem- 
ples des  jeux  qui  peuvent  être  joués  en  appellent  ua 
roi  ,  ou  (ans  appeller  ;  avec  des  remarques  fur  la 
manière  dont  il  faut  jouer.  L'on  trouvera  enfuite 
une  Table  des  loix  du  jeu  ,  tirées  de  celles  de 
i'hombre  ,  ou  -établies  par  l'ufage  ,  &  une  explica- 
tion des  termes  dont  on  fe  fera  fervi ,  &  qui  font 
propres  au  jeu.  Enfin,  l'on  verra  les  décifions  nou- 
velles fur  les  coups  embarrafTans  arrivés  depuis  que 
l'on  joue  ce  jeu  ,  d'où  l'on  a  puifé  les  loix  qui  regar^ 
dent  ces  mêmes  coups. 


De  la  valeur  des  Cartes» 

C'Eft  fans  doute  ce  qui  embarrafle  d'abord  te 
plus  une  perfonne  qui  ne  connoît  point  ce  jeu; 
il  ne  peut  concevoir  par  quelle  raifon  le  fept  de 
cœur  ou  de  carreau  ,  le  deux  de  pique  ou  de  trèfle, 
font  tantôt  les  fécondes  cartes  du  jeu  ,  &  tantôt  les 
dernières  ;  c'eft  ce  qu'il  fera  aifé  d'apprendre  ,  en  li- 
fantavec  un  peu  d'attention  les  Tables  fuivantes,' 
dans  l'une  defquelles  les  cartes  font  mifes  félon  leur 
valeur  naturelle  ,  &  dans  l'autre  ce  qu'elles  valent; 
iorfqu'elles  font  triomphes. 
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TABLE    PREMIERE, 

Où    les   Cartes  font  félon  leur  valeur  na-e 
itirelle. 


Cœur  et  Carreau, 

Le  Roï, 

La  Dame, 

Le  Valet, 

L'As, 

J.E  Deux, 

Le  Trois, 

Le  Quatre, 

Le  Cinq, 

Le  Six, 

Le  Sept, 

Vous  voyez  par  la  Table  ci-deflus ,  qu'il  n'eft  point 
f ait  mention  de  l'as  de  pique  ni  de  l'as  de  trèfle;  la 
raifoii  eft  ,  que  ces  deux  as  font  toujours  triomphes 
en  quelle  couleur  que  ce  Toit. 

L'as  de  pique  s'appelle  efpadille ,   &  eft  toujours 

]a  première  triomphe. 

L'asde  trèfle,  appelle  bafie,  eft  toujourslatroifieme, 

C'eft  ce  que  vous  verrez  dans  la  Table  qui  fuit ,  où 

les  cartes  font  rangées  félon  leur  valeur ,   lorfqu'elles 

j^pnt  triomphes. 


!  Pique  et  Trèfle, 
j  Le  Roi, 
|  La  Dame, 

Le  Valet, 

Le  Sept, 

Le  Six, 

Le  Cinq, 

Le  Quatre, 

Le  Trois, 

Le  Deux, 
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SECONDE    TABLE, 

Dans  laquelle  les  caries  font  félon  leur  valeur ; 
lorf quelles  font    triomphes. 


Pique  et  Trèfle! 


E  SP  ADULE, 
L'As  dépique. 

Manille, 

Le  deux  de  Pique 
ou  de  Trèfle, 

B  ASTE, 

LAs  de  Trèfle. 

Roi, 

Dame, 

V  ALET, 

Sept, 
Si  x, 
C  in  Q, 
Quatre, 
Trois, 


} 


î 


Cœur  et  Carreau. 
espadille,     > 

L'As  de  Pique.     C 

Manille, 

Le  fept  de  Cœur 
ou  de  Carreau* 

B  A  S  T  E, 

LAs  de  Trèfle. 

Ponte, 

L'As  de  Cœur 
ou  de  Carreau, 

Ro  î, 
Dame, 

V  ALETy 

Deux, 
T  r  o  î  s  , 
Quatre, 
Cinq, 
S  ix, 


Voilà  de  la  manière  que  font  rangées  les  cartes  ; 
lorfqu'elies  font  triomphes. 

Vous  voyez  qu'il  n'y  a  qu'onze  triomphes  en 
noir  ,  &  qu'il  y  en  a  douze  en  rouge;  vous  conce- 
vez d'abord  que  cette  différence  provient  de  ce 
que   l'as  de  pique  ck   l'as  de  trèfle,  oui  font  tou~. 

A  3 


f  LE    JE  U 

jours  Triomphes ,  (ont  également  employés  en  rouge ■* 

ck  en  noir  ,  ce  qui  augmente  la  couleur  rouge  d'une 

Triomphe. 

L As  de  Pique,  ou  Efpadille,  comme  nous  l'a- 
vons déjà  dit ,  eft  la  première  Triomphe  du  jeu,  en 
«quelque  couleur  que  ce  ioit. 

L  As  de  Trèfle ,  dit  le  Bafte  ,  en  eft  toujours  la 
îroifieme. 

11  y  a  par  conféquent  une    Triomphe   entre  les 
deux  :  cette  Triomphe  eft  appellée  Manille  ,  elle  eft 
en   noir   le  deux  de  pique  ou  de  trèfle,  &  en    rou- 
ge le  fept  de  cœur  ou   de  car-eau  ,  qui  font  les  fé- 
condes  cartes  du  jeu,   lorfque  la  Triomphe   eft  de 
leur  couleur  ,  &   les   dernières    lorfqu'elle    ne    l'eic 
pas  :    Par    exemple»     le  deux   de    pique    feroit    la 
féconde  Triomphe,  (i  la  Triomphe  étoit  en  pique  j, 
&.  la  dernière  carte  du   jeu,    û  elle  étoit  en   trèfle  , , 
cœur  ou  carreau  :  il  en  eft  de  même  des  autres  Ma-- 
nilies. 

Le  Ponte.  C'eft  l'As  de  cœur  ou  l'As  de  car- 
reau ,  qui  font  au  deiïus  du  roi  ,  &  la  quatrième 
Triomphe  du  jeu,  lorfqi.e  la  Triomphe  eft  de  leur 
couleur  ,  &  qui  font  au  deflbus  du  valet ,  &  s'appel- 
lent l'as  de  cœur  ou  de  carreau ,  lorfqu'elle  ne  l'eft  pas. 
.Voyez  les  tables  ci-deflus. 

Le  deux  de  cœur  ou  de  carreau  font  toujours 
Supérieurs  aux  trois,  les  trois  aux  quatre,  les  qua- 
tre aux  cinq  ,  les  cinq  aux  fix  ;  mais  les  fix  ne  font 
Supérieurs  aux  fept ,  que  lorfque  les  fept  ne  font 
pas  triomphes  ;  car  s'ils  étoient  triomphes  ,  ils 
deviendroient  la  Manille  ,  &  feroient  par  confé- 
quent la  féconde  carte  du  jeu. 

Il  y  a  trois  Matadors  ,  qui  font  efpadille  ,  manille 
&  bafte. 

Le  privilège  des  matadors  eft,  qu'étant  feu^  de 
triomphes  dans  un  jeu,  enfemble  ou  féparément  , 
quoique  l'on  ajoute  atout  ,  celui  qui  a  quelqu'un  de 
tes  matadors,   n'eft  pas   obligé    de  le   fournir  ;  û 
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le  matador  qu'il  a  eft  feul  de  triomphe  ,  pouvant 
jouer  la  carte  que  bon  lui  iemble  ;  ce  privilège 
n'a  cependant  lieu  que  lorfqu'il  eft  fait  atout  d'u- 
ne triomphe  inférieure  ,  auquel  cas  ,  celui  qui  a 
balle  ou  manille  ,  n'eft  pas  obligé  de  les  mettre  , 
quand  même  fpadilîe  auroit  été  joué  fur  cette 
première  triomphe  inférieure. 

Mais  fi  l'efpadille  étoit  la  première  carte  jouée  ,' 
celui  qui  auroit  la  manille  ou  le  balte  feul  de  triom- 
phe feroit  obligé  de  le  fournir  ;  il  en  eft  de  mê- 
me du  bafte  ,  à  l'égard  de  la  manille  ,  le  matador 
fupérieur  forçant  toujours  l'inférieur.  Quoiqu'il  n'y 
ait  proprement  que  trois  matadors  ,  on  ne  laiiîe 
pas  d'appeller  matadors  toutes  les  triomphes  qui  fui» 
vent  fans  interruption  ces  trois  premiers  matadors  , 
îorfqu'elles  leur  font  jointes  ;  mais  il  n'y  a  que 
les  trois  premiers  qui  jouiffent  du  privilège  ci-de- 
vant expliqué. 

Voyez  ,  pour  fçavoir  le  nombre  des  matadors  , 
à  la  table  féconde  ,  la  fuite  des  cartes  ,  Iorfqu'elles 
font  triomphes. 

Voilà  qui  eft  fuffifant  pour  connoître  la  valeur 
des  cartes  :  voyons  maintenant  la  manière  &  l'or- 
dre qu'il  convient  d'obferver  pour  jouer. 


CHAPITRE     SECOND. 

Comment  II  faut  jouer  le  Quadrille  ,  avec  tordre  quoii 
doit  obferver  en  le  jouant ,  foit  pour  tirer  les  pla- 
ces ,  donner  le?  cartes  ,  les  prijes  ou  enjeux  ,  la 
man'ere  de  parler ,  de  jouer  en  appellant ",  de  jouer, 
fans  appellera  de  la  Bête,  de  la  Vole  ,   &c. 

LE  nom  de  Quadrille  que  porte  ce  jeu  ,  fait 
fentir  que  c'eft  un  jeu  qui  doit  être  joué  à  qua- 
tre peifonnes.  Le  nombre  des  cartes  avec  lefquel- 
les  on  joue  au  Quadrille   ,  eft  de  quarante    ,  qui 
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font  les  reliantes  d'un  Jeu  entier  ,  après  en  avoFf 
tiré  les  quatre  dix  ,  les  quatre  neuf  &  les  quatre  huit, 
qui  n'y  font  point  employés. 

Il  n'eit  pas  hors  de  propos  ,  avant  d'entrer  en 
matière,  d'expliquer  la  manière  dont  la  triomphe  fe 
fait. 

La  Triomphe  eft  déterminée  par  celui  qui  fait 
puer  3  foit  qu'il  appelle  un  roi,  ou  qu'il  joue  fans 
en  appeller  ,  en  nommant  pique  ,  trèfle  ,  cœur  cm 
carreau  :  La  couleur  nommée  devient  la  triomphe; 
&  vous  remarquerez  en  paiTant  ,  que  û  celui  qui 
nomme,  (e  trompait  de  couleur,  c'eft-à-dire  ,  qu'il 
dit  pioue  au  lieu  de  trèfle  ,  la  triomphe  feroit  en 
pique  ,  quoique  Ton  jeu  fût  en  trèfle  ;  de  même  s'il 
nommoit  deux  couleurs  ,  la  première  nommée  fe- 
roit la  triomphe  ,  les  méprifes  étant  févérement  pu- 
nies à  ce  jeu. 

Il  eft  bon  encore  de  dire  que  ce  jeu  qui  eft  fort 
clivertifTant  ,  devient  infipide  d'abord  qu'on  parle 
fur  le  jeu  :  l'on  ne  doit  donc  po:nt,  pour  y  avoir  du 
plaifir,  dire  le  moindre  mot  qui  puiiTe  intérefter  le 
jeu  ,  chacun  devant  jouer  à  fa  fantaifte  ,  &.  comme 
il  juge  convenable  à  Ion  jeu. 

Il  ne  fe  demande  point  gano  ,  ni- Ton  ne  peut  pa»s 
faire  appuyer  ;  celui  qui  eft  à  jouer  ,  doit  fçavoir 
ce  qu'il   a  à  faire. 

C'eft  ici  le  lieu  de  citer  la  loi  établie  ;  pour  évi- 
ter les  cérémonies  qui  fe  faifoient  pour  tirer  les  pla- 
ces ,  il  eft  généralement  reçu  que  celui  qui  eft  entré 
le  dernier,  tire  le  premier,  &  ainfi  des  autres. 

Les  prifes  ou  enjeux  font  compofés  d'un  nombre 
égal  de  mils  ,  autrement  nommés  Contrats  ,  au 
nombre  de  fept ,  compris  les  dix  jetons  &  fiches 
que  l'on  donne  à  chaque  Joueur  ;  chaque  contrat 
valant  dix  fiches  ,  &  chaque  fiche  dix  jetons.  La  fi- 
che vaut  fi  peu  &  fi  haut  que  l'on  veut,  cela  dépend 
abfolument  des  Joueurs  ,  qui  doivent  mefurer  leur 
Jeu  à  ce  qu'ils  ont  deftein  de  perdte  ou  gagner. 
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Après  que  Ton  a  tiré  les  places  ,  vu  à  qui  mêler  , 
Convenu  de  la  valeur  du  jeu  ,  réglé  les  tours  qui  fe 
jouent  ordinairement  au  nombre  de  dix,  &  qui  fe 
marquent  en  écornant  une  carte  ,  celui  qui  doit 
mêler  ayant  fait  couper  à  fa  gauche  ,  donne  à  chacun, 
dix  cartes,  par  deux  fois  trois  &  une  fois  quatre, 
n'importe  qu'il  commence  par  en  donner  quatre  , 
ou  qu'il  les  donne  au  coup  fuivant ,  cela  étant  libre 
à  celui  qui  mêle  ;  mais  il  ne  fçauroit  donner  par  une 
ou  deux  ,  comme  certains  joueurs  l'ont  prétendu 
mal-à-propos. 

S'il  fe  trouvoit  plus  ou  moins  de  cartes  ,  le  coup 
feroit  nul  ,  3t  il  fau droit  refaire  ,  de  même  que  s'il 
y  avoit  deux  cartes  de  même  efpece  ;  par  exemple  , 
deux  fix  de  cœur,  &  ainfi  des  autres  ,  pourvu  que 
l'on  s'en  apperçût  avant  que  le  coup  fût  achevé  de 
jouer;  car  fi  toutes  les  cartes  étoient  jouées,  &. 
qu'on  eût  payéou  coupé  pour  le  coup  fuivant ,  lecoup 
feroit  bon  ,  de  même  que  les  précédens. 

Il  faudroit  auffi  refaire  ,  s'il  y  avoit  une  carte 
tournée  quelle  qu'elle  pût  être  en  donnant  les  car- 
tes ,  cette  carte  pouvant  porter  préjudice  à  celui 
qui  l'auroit ,  n'y  ayant  point  d'écart  à  faire  ,  à  plus 
forte  raifon  s'il  y  en  avoit  plufieuts. 

Il  n'y  a  point  de  peine  pour  ceux  qui  donnent 
mal  ,  ils  doivent  feulement  refaire. 

Après  que  chacun  a  reçu  fes  dix  cartes  ,  Celui 
qui  eft  à  la  droite  de  celui  qui  a  mêlé  ,  ayant  vu  Ion 
jeu  ,  s'il  a  jeu  à  jouer  ,  demande  fi  on  joue,  ou 
patte  ,  s'il  n'a  pas  beau  jeu  ,  &  ainfi  du  fécond  ,  du 
troifîeme  &  du  dernier.  Tous  les  quatre  peuvent 
pafTer  ;  mais  comme  iX  n'eft  point  de  coup  qui  ne 
doive  être  joué  ,  celui  qui  a  efpadille  ,  après  l'avoir 
montré  ou  accufé  ,  eft"  obligé  de  jouer  en  appellant 
un  roi. 

Que  le  coup  foit  joué  de  cette  manière  ,  ou  qus 
ce  foit  l'un  des  joueurs  qui  ait  demandé  permiflion, 
perfonne  ne  voulant  jouer  fans  appeller,  après  qu'il 
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a  nommé  fa  couleur  ,  ck  le  Roi  qu'il  appelle  par  leur 
nom  propre,  le  coup  commence  à  être  joué  par  le 
premier  à  jouer  ,  celui  qui  prend  la  levée  rejette 
une  autre  carte,  &  ainû*  des  autres ,  jufqu'à  ce  que 
le  jeu  foit  gagné  ou  fini ,  après  quoi  l'on  compte  les 
levées  que  chacun  a  ;  fi  l'hombre,  c'eft-à-dire  celui 
qui  fait  jouer  ,  fe  trouve  fix  mains  en  comptant  celles 
que  celui  qui  a  le  Roi  appelle  a  faites ,  ils  ont  gagné  , 
&  on  leur  paie  le  jeu ,  la  confolation  &  les  matadors  , 
s'ils  en  ont ,  &  ils  partagent  ce  qui  fe  trouve  au  de- 
vant du  jeu  ,  ck  les  bêtes  ,  s'il  y  en  a. 

Que  s'ils  ne  font  que  cinq  mains  ,  elle  eft  remife  ^ 
&  ils  font  la  bête  de  ce  qui  eft  au  jeu  &  au  devant , 
6c  paient  à  chacun  la  confolation  6c  les  matadors  : 
s'ils  en  ont  par  égale  part  ,  ils  font  la  bête  de  même, 
6c  s'ils  ne  faifoient  à  eux  deux  que  quatre  mains  , 
ils  perdroient  par  remife  :  s'ils  en  faifoient  moins  , 
ils  perdroient  codille  ;  ils  paieroient  en  ce  cas  à 
leurs  adverfaires  ce  qu'ils  leur  auroient  payé  s'ils 
avoient  gagné  ,  c'eft-à-dire  le  jeu  ,  la  confolation 
6c  les  matadors ,  s'ils  en  avoient,  ÔC  feroient  la  bête 
de  ce  qui  feroit  au  jeu  ;  ceux  qui  gagnent  Codille  fe 
partagent  ce  qui  eft  au  devant. 

La  Bête  ,  &  tout  ce  qui  ef1  à  payer  fe  paie  par 
és;ale  part,  la  moitié  par  celui  ]ui  appelle  ,  la  moi- 
tié par  celui  qui  eft  appelle  ,  tant  au  cas  du  codille 
que  de  remife ,  à  moins  que  celui  qui  appelle  ,  ou 
proprement  l'hombre  ,  ne  fit  pas  trois  mains  ,  au- 
quel cas  celui  qui  eft  appelle  n'eft  pas  feulement 
exempt  de  payer  la  moitié  de  la  bête  ,  mais  encore 
de  payer  le  jeu  ,  la  confolation  6c  les  matadors  , 
s'il  y  en  a  ,  que  l'hombre  ,  qui  ne  fait  pas  trois 
mains  ,  paie  feul  ,  6c  c'eft  tant  pour  le  codilte  que 
pour  la  remife,  afin  d'obliger  les  Joueurs  à  ne  jouer 
que  des  jeux  raifonnables  :  il  y  a  même  des  maifons 
où  il  faut  faire  quatre  mains,  pour  ne  point  faire  la 
tête  feuî. 

Il  eft  cependant  un  cas  auquel  l'hombre,  ne  fit» 
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'•'  "''une  main  .  ne  feroit  pas  la  bâte  feul  ;  c'eft 
lorfqu'il  a  été  forcé  de  jouer  ayanr  efpadiltè  :  que 
tous  les  joueurs  ayant  pafié  ,  étant  par  conféquent 
fo-ci  ,  il  ne  feroit  pas  jufté  qu'on  rcb!:2;eâ:  de  'aire 
trois  ou  quatre  mains  ,  ainfi  celui  qui  eft  appelle  eft 
pour  la  moitié  de  tout  te  qui  'e  paie. 

Celui  qui  a  efpadil  e  ,  n'ayant  pas  a^ez  beau  j?u  , 
doit  dire  :  Je  pafle  &  fi  les  autres  pafTeru  auiTi .  alors 
il  eft  obligé  d?  jouer  ce  que  Ton  ap  >ël  ?  de  jouer  ef- 
padille  forcé  en  appelant  un   roi  à  fon  fecours. 

Celui  qui  a  une  fois  pafTé  ne  peuf  plus  être  reçu 
à  jouer  ,  &  celui  qui  a  demandé  à  jouer  ,  n'eft  pas 
le  maitre  de  ne  pas  jouer  .  à  moins  que  quelqu  un 
ne  veuille  jouer  fans  appel:er. 

Celui  qui  a  les  quatre  rois  peutappeller  la  dame 
d'un  de  fes  rois,  excepté  de  celui  qui  *ft  triomphe; 
celui  qui  a  un  ou  plufieurs  rois  ,  peut  appeller  un 
des  rois  qu'il  a  ,  il  eft  pour  lors  obl',é  de  faire  lis 
mains   feul  \  alors  il  gagne  ou   perd  feul. 

L'on  ne  peat  point  appeler  le  roi  de  la  couleur 
en  laquelle   on   jou:. 

L'on  ne  peut  point  demander  gano  à  fon  ami  ,  qui 
eft  le  roi  appelle,  ni  le  faire  appuyer. 

L'on  ne  doit  jouer  qu'à  fon  rang  ,  mais  l'on  ne  fait 
pas  la  bête  pour  cela, 

Celui  qui  n'étant  pas  premier  à  jouer  ,  &  ayant 
le  roi  appelle  ,  jouerot  atout  d'erpadi!le  ,  manille 
'  ou  bafte  ,  ou  même  joueroit  le  roi  appelle  pour 
faire  connoitre  qu'il  eft  l'ami  ,  ayant  plufieurs 
autres  rois  qu'il  craindroit  que  l'hombre  lui  cou- 
perait ,  ne  le  connoifTant  pas  ,  ne  fçauroit  entre- 
prendre la  vole  ;  il  feroit  même  condamné  à  faire  la 
bête  ,  fi  l'on  connoiffcit  de  la  mauvaife  toi  dans 
fon  procédé. 

11  n'eft  point  permis  de  montrer  fon  jeu  que  le 
coup  ne  foit  gagné  ,  pas  même  fi  Ton  avoit  déjà 
codille  ,  devant  jouer  jufqu'à  la  fin  pour  voir  Û 
l'hombre  ne  fera  que  la  bête  feul, 
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Si  rhombre  ou  le  roi  appelle  montraient  leur  jcrx 
avant  d'avoir  fix  mains  complexes  ,  en  comptant 
avoir  gagné  3  &  qu'il  pût  fe  trouver  une  manière 
d'empêcher  les  fix  mains,  les  personnes  qui  joueront 
avec  eux  ,  pourront  les  contraindre  de  jouer  hs  car- 
tes de  telle  manière  qu'il  leur  plaira. 

Pour  jouer  fans  appeller  de  roi  ,  il  ne  faut  pouf 
cela  que  nommer  fa  couleur. 

Celui  qui  joue  fans  appeller,  doit  faire  fix  mains 
feul  pour  gagner  ;  car  toutes  les  mains  que  les  trois 
autres  joueurs  font,  font  réunies  centre  lui  ,  &  les 
adverfaires  doivent  fe  gagner  les  uns  aux  autres,  ÔC 
faire  leur  poflible  pour  le  faire  perdre. 

Celui  qui  veut  jouer  fans  appeller  ,  eir.  reçu  à  jouer 
préférab'ement  à  cebi  qui  demande  à  jouer  en  appel- 
lant  ;  fi  cependant  celui  qui  demande  veut  jouer  lui- 
même  fans  appeller  ,  il  lui  efr.  permis  par  préférence  à 
celui  qui  le  force  ;  &  ce  font  ces  deux  manières  de 
jouer  fans  appeller  qu'on  appelle  forcer. 

Celui  qui  joi.e  fans  appeller,  ne  partageant  avec 
perfonne  lorfqu'il  gagne  ,  paie  auiïi  tout  feul  lorf- 
qu'il  perd  ;  s'il  perd  la  remife  ,  il  fait  la  bête  ,  ex 
paie  à  chacun  de  fes  trois  adverfaiies  la  confola- 
tion  ,  le  fans-appelier  &  les  matadors  ,  s'il  en  a  ; 
&  s'il  perd  codilîe  ,  il  fait  également  la  bête  ,  &C 
paie  à  chacun  tout  autant  que  chacun  lui  auroit  payé 
s'il  avoit  gagné  :  ceux  qui  gagnent  codiîle  parta- 
gent ce  qui  fe  trouve  ;  &  s'il  y  a  quelques  jetons  de 
refte  ,  ils  feront  pour  celui  des  trois  qui  ,  le  coup 
fuivant  ,  aura  efpacille  ,  ou  h  plus  foi  te  triomphe  ; 
il  en  efr.  de  même  de  celui  qui  ayant  demandé  à 
jouer  ,  apelle  un  roi  qu'il  a  ,  il  gagne  feul  ,  ou  perd 
feul,  comme  il  eft  dit  ci-deiTus  ,  à  l'exception  du 
fans-appel!er  ,  qu'il  ne  paie  point  s'il  perd  ,  &  qiù 
ne  lui  eft  ps  payé  s'il  gagne  ,  quoiqu'il  joue  feul. 

Celui  qui  joue  fans  appeller  ,  encore  qu'il  ait  jeu 
fur  ,  eft  obligé  de  nommer  fa  couleur  ;  iî  fans  'a 
n<?m.rner  il  baifToit  fc-fl  jeu  en  difant  :  je  joue  fans, 
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appelîer  ,  il  feroit  permis  à  l'un  des  trois  autres 
joueurs  de  nommer  telle  couleur  qu'il  délirerai:  :  & 
pour  lors  celui  qui  auroil  voulu  jouer  fans  appelîer, 
feroit  tenu  de  jouer  dans  la  couleur  qui  lui  auroit 
été  nommée  ,  quoiqu'il  n'eût  pas  une  triomphe  de 
cette  couleur. 

Celui  qui  a  demandé  à  jouer  ne  peut  jouer  fans 
appelîer ,  à  moins  qu'on  ne  le  force  ,  auquel  cas  il  joue 
par  préférence  à  celui  qui  Fa  forcer 

L'on  n'eft  pas  obligé  de  couper  lorfque  l'en  n'a 
point  de  la  couleur  jouée  ,  ni  de  mettre  au  çlefluj 
quand  on  le  pourroit ,  cela  étant  libre  au  joueur  , 
même  étant  le  dernier  à  jouer  la  main  appartenant  h 
l'hombre  :  mais  il  faut  qu'il  fournifie  tant  qu'il  a  de 
la  couleur  jouée  ,  fans  quoi  il  renor.ceroit. 

Celui  qui  a  tiré  une  carte  de  ion  jeu  ,  &  l'a  pie- 
fentée  à  découvert  pour  la  jouer  ,  elt  obligé  de  le 
faire  ,  û  elfe  peut,  étant  confervée  ,  préju'dicier  au 
jeu  ,  ou  en  donner  connoiifance  à  l'ami  ,  principale- 
ment fi  c'eft  un  matador. 

Celui    qui    joue    fans  prendre   n'eft  peint  fujet  à 
cette  Ici  ,  non  plus  que  celui  qui  joue  feul  s'étant 
îlle. 

Il  eit  libre  de  tourner  les  levées  faites  par  les  au- 
tres ,  &  compter  ce  qui  a  été  joué  toutes  les  fois 
que  l'on  doit  jouer  ,  &  non  autrement. 

Celui  qui  au  lieu  Je  tourner  les  levées  qui  font 
devant  un  joueur,  tourne  &:  voit  ion  jeu  ,  ou  le  fait 
voir  aux  autres  ,  fiait  la  béte  de  moitié  avec  celui 
à  qui  appartient  les  cartes  retournées. 

Qui  renonce  fait  la  bête  autant  de  fois  qu'il  re- 
nonce ,  ck  qu'on  l'en  fait  appercevoir. 

Il  faut  ,  pour  avoir  renoncé  ,  que  la  levée  foiî 
pliée.  Si  l'on  s'apperçok  de  ia  renonce  avant  eue  le 
coup  loit  achevé  ,  6k  qu'elle  préj^dicie  au  jeu  ,  il 
Faut  reprendre  fes  cartes  ,  ck  recommencera  jouer 
de  la  levée  où  la  renonce  a  été  faite  ;  cependant  fi 
toutes  les  cartes  font  jouéîs  3  labete.  n'en  eft  pas 
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moins  fuite;  mais  on  ne  reprend   point  fes  cartes  9 
à  moins  qu'il  n'y  eûr  plufieurs  renonces  fur  un  même 
coup,  auquel  cas   on  pourroit   reprendre    le    jeu   9- 
pourvu  que  les   cartes  ne  furent  pas  brouillées. 

Plufieurs  betes  fur  le  même  coup  doivent  aller 
enfemble  ,  à  moins  que  l'on  ne  convienne  autre- 
ment avant  que  de   commencer  le  jeu. 

Les  plus  greffes  bêtes  paffent  toujours  les  pre- 
mières,  lofqu'il  y  en  a  plufieurs. 

Faire  h  vole  ,  c'eft  faire  toutes  les  levées  feul  , 
îorfqu'on  joue  fans  prendre  ,  ou  avec  l'aide  du  roi 
que  Ton  a  appelle. 

La  vole  ne  gagne  que  ce  que  Ton  eft  convenu, 
tirant  fimplement  ce  qui  eft  au  devant  ,  n  ayant 
rien  à  demander  des   bêtes  qui  ne  vont  pas. 

La  vole  eft  entreprife  ,  foir  en  jouant  fans  appel- 
ler  ,  ou  avec  un  roi  appelle  ,  Iorfqu'on  a  jeté  fa 
carte  ayant  les  fix  premières  mains  ;  fi  l'on  ne  la 
fait  pas  ,  l'on  paie  ce  qui  auroit  été  payé  pour  la 
vole  ,   fi  elle  avoit  été  faite. 

Celui  ou  ceux  qui  ayant  entrepris  la  vole  ne  l'ont 
pas  faite  ,  tirent  le  devant ,  &  fe  font  payer  le  jeu  , 
la  confoUtion  ,  le  fans-prendre  ,  s'il  a  lieu,  &  les 
matidors  ,  s'ils   en  ont. 

Quoique  la  vole  foit  entreprife  ,  il  n'efr.  pas  per- 
mis,  atttfi  qu'il  efl  d'ufage  à  l'hombre,  de  voir  le 
jeu  de  (on   ami. 

La  vole  ne  fçauroit  être  entreprife  ,  que  le  roi 
appelle  n'ait   paru. 

Celui  qui  a  été  obligé  de  jouer  avec  efpadille  ,  ne 
peut  point  prétendre  à  la  vole. 

C'eftau  cas  de  la  vole  fur-tout  ,  où  le  filence  doit 
être  plus  obfervé. 

Il  n'eft  point  permis  de  faire  connoître  eu  de  rien 
dire  qui  puifife  engager  l'ami  à  entreprendre  la  vole  , 
ou  à  s'en  déufter  :  il  faut  attendre  que  celui  à  qui  eCl 
à  jouer  ait  joué,  ou   qu'il  ait  abattu  fon  jeu. 

Voilà  quelle  eft  à  peu  près  la  manière  Ôc  l'ordre 
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cîe  ^ouer  le  Quadrille  ;  vous  trouverez  dans  la  Ta- 
ble des  Loix  qui  fera  à  la  fuite  de  ce  Traité  ,  les 
Règles  dans  une  plus  grande  étendue,  vous  pourrez 
y  avoir  recours  pour  les  coups  que  vous  ne  trou- 
verez pas  entièrement  décidés  dans  ce  Chapitre  : 
voyons  quelle  eft  la  manière  de  marquer  &  de  payer 
le  jeu. 


CHAPITRE    TROISIEME. 

De  la  manière  de    marquer  le  Jeu  ,    &  de  le  payeri 

LE  jeu  eft  marqué  par  celui  qui  mêle,  en  met» 
tant  une  fiche  devant  lui. 

Chacun  fait  outre  cela  un  jeton  au  jeu  pour  cha«* 
que  coup  ,  qui  fe  paie  à  ceux  qui  gagnent  avec  la 
confolation  ,  &  ces  quatre  jetons  font  comptés  aux 
bêtes  qui  fe  font. 

S'il  y  a  une  bête  ,  elle  va  avec  ce  qui  eft  au 
devant,  &  le  jeu  que  chacun  doit,  fans  pour  cela 
que  celui  qui  mêle  ceffe  de  mettre  la  fiche  du  jeu 
devant  lui  ;  ce  qui  fait  que  la  première  bête  étant  de 
quatorze,  comme  elle  eft  toujours,  la  féconde  doit 
être  de  quarante-deux  ,  &  la  troifieme  de  cinquante- 
fix  ;  une  bête  faite  fur  une  autre  bête  ,  ne  pouvant 
être  plus  forte  que  de  quatorze  marques,  qui  eft  ce 
dont  le  jeu  augmente  ;  fçavoir  ,  dix  pour  la  fiche 
que  met  celui  qui  mêle  ,  &  quatre  pour  le  jeton  que 
chacun  fait  au  jeu  ,  à  moins  que  le  jeu  n'ait  doublé  ; 
comme  il  arrrive  ,  lorfque  la  première  bête  eft  faite 
par  remife  ,  elle  eft  de  quatorze ,  la  féconde  eft  de 
quarante-deux. 

Si  le  coup  fur  lequel  la  première  bête  eft  faite  ^ 
eft  tiré  parcodille  ,  la  féconde  bête  ne  fera  q.e  de 
vingt-huit  ,  attendu  que  les  quatorze  que  le  codille 
a  tiré,  n*y  doivent  point  être  compris  ,  ne  pou- 
vant point  à  ce  jeu  perdre  plus  que  Ton  ne  peut  ga- 
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gner.  Vous  verrez  par   la  Table  ci-après  à  combien 

le  monteront  les  bêtes  qui  feront  faites. 

TABLE. 


Première. 

i  1 

-— 1 
* 

3     1 
,6 

4 
70 

5 
34 

9 

140 

13 

196 

1 

7     l 
112     1 

8 
126 

10 

14 
110 

11 

16S 

12 

182 

J5 

2.24 

i6 

238 

Si  le  premier  coup  Air  lequel  a  été  faite  la  premiè- 
re bête  étoit  tiré  par  codiile  ,  voyez  la  Tab!e  ci-apres, 


Première. 


5 

70 


'  9 
126 


13 

182 


2 
28 

6 
84 

10 
140 

14 
l96 


3 
4* 

4 
56 

7 
93 

0 
112 

— 

— 

11 

12 
168 

210 


l6 
224 


t 


Si  l'on  joue  le  jeu  double  ,  il  n'y  a  ,  pour  pouvoir 
fe  fervir  de  ces  Tables ,  qu'à  doubler  les  betes  félon- 
ie rang  où  elles  font  faites.  m 

Le  jeu  ,  comme    nous  l'avons    déjà  dit ,  çit  un 
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Jeton  pour  chaque  Joueur  à  chaque  coup  :  ainfi  s\I 
y  avoit  plufieurs  remifes ,  ce  feroit  autant  de  jetons 
qu'il  y  anroit  de  remifes  ,  que  ceux  qui  perdroienr  , 
paieroient  ou  aux  gagnans  ,  ou  à  ceux  qui  auroi^nt 
fait  perdre  ,  s'ils  gagnoient  codille  ,  car  lorfqu'elle 
ii'eft  remife  ,  on  ne  touche  point  au  jeu  ,  l'on  paie 
feulement  la  confolation  ,  les  matadors  ,  &  le  fans- 
prendre,  s'il  y  en  a. 

La  Confolation  fe  paie  deux  jetons  à  celui  ou  ceu* 
qui  font  jouer ,  s'ils  gagnent  ;  ou  par  eux  s'ils  per- 
dent ,  foit  par  remife  ou  codille. 

Il  en  eft  de  même  des  matadors  ,  qui  font  payés 
à  un  jeton  pour  chaque  matador. 

Quoiqu'il  n'y  ait  proprement  que  trois  matadors  , 
qui  font  efpadille  ,  manille  &  bafte  ,  le  nombre  ea 
augmente  à  mefure  que  les  triomphes  qui  les  fui- 
rent immédiatement  ,  leur  font  jointes  ,  &  il  eft 
payé  pour  chacun  un  jeton  ,  tant  en  gain  qu'en 
perte. 

Le  fans-prendre  fe  paie  ordinairement  la  moitié 
de  ce  à  quoi  eft  fixée  la  vole  ;  ainfi.  ce  fera  cinq  jetons  , 
que  ceux  qui  perdent  doivent  payer  à  celui  qui  ga- 
gne ,  ou  celui  qui  perd  à  ceux  qui  l'ont  fait  perdre  , 
foit  remife  ou  codille. 

Obfervez  que  le  fans-prendre  &  les  matadors  j 
ne  font  dûs  qu'autant  qu'ils  font  demandés  avant 
qu'on  ait  coupé  pour  le  coup  fuivant ,  car  fi  les  car- 
tes étoient  mêlées  &  coupées  ,  fans  qu'on  les  eût 
demandés  ,  on  ne  feroit  plus  en  droit  de  fe  les  faire 
payer  ,  excepté  dans  le  cas  expliqué  aux  décifions. 
Voyez  l'Article  du  fans-prendre  ,  &.  des  mata- 
dors. 

La  bête  ,  le  jeu  ,  &  la  confolation  ne  fe  prefcri- 
vent  pas  ;  on  peut  fe  les  faire  payer  plufieurs  coups 
après  ;  l'on  ne  peut  cependant  point  revenir  des 
méprifes  qui  peuvent  avoir  été  faites  en  comptant 
les  bêtes  ,  (t  le  coup  d'après  celui  où  la  bête  qui 
fait    le    fujet    de  la  difpute  ,  eft  achevé  de    jouer 
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Voyez    les    Décifions  ,    article   de  la    bête.' 

Il  eft  payé  à  ceux  qui  gagnent  codille  de  îa  mêrrr 
manière  qu'ils  auroient  payé  ceux  qui  auroient  gagné» 

Ceux  qui  gagnent  ccdille  ,  Te  partagent  ce  qui  va 
au    devant. 

La  vote  fe  paie  une  fiche,  qui  vaut  dix  jetons  à 
ceux  qui  la  font  ,  ou   par  ceux  qui   la   manquent,- 
l'ayant  entreprise  ;  &  elle  eic  payée  double  ,  Iorf- 
que  celui  qui  fans  apeller  3  la   fait  feul  ou  la  manque* 
de  même   ;   les   matadors  ,  le    fans-appeîier  ,   &.  le 
refte  du  jeu  eft  payé  à   l'ordinaire. 

L'on  joue  ordinairement  le  dernier  tour  double  ,  à- 
moins  que  l'on  ne  foit  d'accord  à  le  jouer  {impie. 

Jouer  le  dernier  tour  double  ,  c'eft  mettre  pendant 
ce  tour  le  devant  double,  payer  double  ,1e  jeu,  la 
ccnfolation  ,  les  matadors  ,  le  fans-prendre  ,  &  la 
Vole 

Les  cartes  fe  paient  au  moyen  d'une  fiche  queJ 
chacun  donne  pour  cela. 

Ceux  qui  aimeront  à  jouer  de  gros  coups ,  pour- 
ront le  jouer  toujours  double;  ce  qui  augmentera 
confidérablement  les  bêtes  &  le  jeu. 

Ilnousrefte  à  donner  quelques  exemples  des  jeux 
qui  peuvent  être  joués  en  appellant  un  Roi  ou  fans 
appeller  ;  c'efl  ce  que  l'on  verra  dans  le  Chapitre 
fuivant. 


CHAPITRE   QUATRIEME. 

Exemples  de  quelques  Jeux  qui  peuvent  être  joués 
en  appellant  un   Roi  ou  fans  appeller, 

OUoique  ce  foit  par  l'ufage  que  l'on  doit  appren- 
dre quels  font  les  jeux  qui  peuvent  être  ]oués  , 
on  ne  laiïTera  pas  d'en  rapporter  ici  quelques-uns,; 
pour  faciliter  ceux  oui  commencent. 
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Ea -première  règle  ,  qui  doit  être  le  fondement  des 
antre*  ,  et!  qu'il  tant  tout  au  moins  en  appellant  un 
roi ,  avoir  dans  Ton  jeu  trois  mains  afiurées  ,  afin 
de  ne  point  faire  la  bête  feul.  L'on  pourra  cependant 
jouer  les  jeux  fuivans ,  en  rouge. 

Jeuxen  ro.uge,quip  eu  vent  se 

J  O   U  E  R. 

Manille  s  Bafle  ,  Roi ,  Dame  &  fix  de  Cœur ,  deux 

Piques ,  deux   Trèfles  &  un  Carreau  ,  en 

appellant  le  Roi  as  Carreau. 

L'on  doit  obferver  qu'il  faut  appelîer  par  préfé* 
rence  le  roi  dont  l'on  n'a  qu'une  fauiTe  ,  parce  que 
l'on  eft  pour  lors  en  règle  :  l'on  appelle  erre  en  règle, 
îorfque  l'on  coupe  le  retour  du  roi  appelle  :  &  fi  l'on 
a  une  feule  noire  &  une  feule  rouge  pour  fauiTes, 
il  eft  mieux  d'apptller  le  roi  rouge,  à  caufe  qu'y 
ayant  une  rouge  de  plus  ,  l'on  rifque  moins  d'être, 
furcoupé  au  retour. 

Si  Ton  fe  trou  voit  avoir  également  en  chaque  cou- 
leur a  il  faudroit ,  fi  Ton  avoit  une  dame  ,  en  appel- 
Jet  le  roi  ,  parce  que  par  là  vous  rendriez  votre 
dame  bonne  ;  vous  pourriez  même  jouer. 

Efpadille  ,  ponte  ,  valet  ,  deux  &  trois  ,  une  dame 
gardée  9  &  trois  d'une'  autre  couleur ,  en  appellant  lé 
roi  de  votre  dame  :  vous  jouerez  encore, 

Manille  }  roi  ,  dame  ,  valet  &  quatre  avec  un  roi  3  . 
en  appellant  le  roi  de  celle  dont  vous  aurez  moins. 

Il  faudroit  commencer  à  faire,  atout  du  valet,  fi 
vous  étiez  premier  à  jouer  ,  avant  de  connoître 
votre  roi  ;  il  eft  toujours  avantageux  de  faire  atout, 
fur-tout  Iorfque  Ton  a  des  rois  &:  de  bonnes  car- 
tes ,  parce  que  les  triomphes  étant  ordinairement 
féparées  ,  vos  rois  &  dames  paflent  après  cela 
bien  mieux  ;  il  eft  de  même  bon  de  faire  atout  , 
Iorfque  le  roi  n'a  point  paru  ,  parce  que  pour  l'or» 
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dinaire  vos  adverfaires   ne  fçachant  pas   qui  eu  le 

roi,  prennent  les  uns  fur  les  autres. 

Une  régie  générale  qu'on  doit  fe  faire  ,  c'eft  lorf- 
que  l'hombre  fait  arcut  d'une  baffe  triomphe  ,  avant 
que  fon  roi  ait  paru  ;  il  ne  faut  jamais  prendre  que 
d'une  triomphe  médiocre,  pour  ne  pas  obliger  vo- 
tre ami  à  prendre  fur  vous  ;  il  n'en  feront  pas  de 
même  ,  fi  vous  étiez  le  roi  appelle,  puifque  vous 
devriez  ,  for  la  balle  triomphe  de  l'hombre  ,  mettre 
tout  ce  que  vous  auriez  de  meilleur  pour  aflurer 
par-là  (on  jeu. 

Efpaditlc  3  manille  ,  dame  &  valet  ,  peut  encore 
être  joué  ,  en  appellant  le  roi  qui  convient  mieux  à  la 
iituation  de  fon  jeu. 

Jeux  en  noir,  qui  peuvent 

SE     JOUER. 

Bifte  ,  roi ,  dame  ,  valet  &  fix  ,  en  appellant  \t 
roi  de  celle  dont  on  a  le  moins  :  vous  obferverez 
d'être  en  régie  autant  que  vous  le  pourrez. 

De  même  que  manille  ,  roi ,  dame  &  fix ,  avec  un 
roi  ;  en  obfervant  toujours  ce  que  nous  avons  dit 
ci-devant, 

Vous  jouerez  encore  efpadille,  dame  ,  valet  ,  fix 
&  cinq  ,  une  dame  gardée,  dont  vous  appellerez  le 
roi. 

De  même  que  ,  roi ,  dame  ,  valet,  fept ,  cinq  &  un 
roi. 

Il  y  a  une  infinité  d'autres  jeux  qui  peuvent  être 
joués  ,  qu'il  feroit  trop  long  de  rapporter  ;  il  fuffit 
de  dire  qu'il  n'eft  pas  prudent  de  jouer  fans  avoir 
pour  le  moins  trois  mains  afTurées  ,  &  quatre  même, 
ii  l'on  veut  gagner  ,  ne  devant  pas  efpcrer  trois  mams 
du  roi  appe'lé. 

Le  fans-prendre  mérite  qu'on  y  faiïe  réflexion  , 
puifque  celui  qui  joue  ,  bien  loin  d'être  aidé  par 
perfonne  ,    trouve    fes    adverfaires    réunis    ,  pour 
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le  faire  perdre:  ainfi  ,  pour  jouer  ians  prendre,  il 
£aut  être  aiTuré  de  fix  mains  ,  qu'il  faut  faire  pour 
gagner  ,  l'on  ne  doit  pas  beaucoup  compter  fur  des 
clames  gardées,  Ton  pourra  jouer  les  jeux  fuivans, 
fans  prendre  en  rouge. 

Jeux  que   l'on  peut   jouer   sans 
frendre  en  rouge. 

Efpadille  ,  manille ,  ponte  ,  roi  ,  deux  &  quatre 
avec  un  roi.  Il  faudra  commencer  par  trois  fois 
atout,  û  l'on  efr.  premier,  d'efpadiae  ,  manille  &, 
ponte  ,  pour  cter  les  triomphes  des  mains  des 
Joueurs,  afin  d'empêcher  qu'on  puide  ni  vous  fur- 
couper,  ni  couper  votre  roi. 

Vous  obferverez  ,  que  fi  ce  r/étoi:  pas  à  vous  à 
jouer  ,  mais  qne  vous  tu  fiiez  en  cheville,  h  le  pre- 
mier ,   après  vous  avoir  joué   un  roi  >   vous  jouoit 
encore  de  la  même  couleur  où  vous  auriez  renon- 
cé, il    faudroit ,    ou   gagner    de  votre  tau  (Te  ,    ou 
couper  du  ponte  ou  du  roi  ,  afin  d'être  affuré  ,  ou 
de  faire  la  levée  ,  ou  de  forcer  le  hafte.  Si  la  levée 
t-ft  à  vous  ,  ou  qne  la  fuivante    vous   vienne  ,  il 
faudra  faire  atout  ,  comme  il   a  été  dit   ci-devant. 
Vous    pourrez    jouer  auffi    fans    prendre ,   avec 
efpadille,    manille,     bafle ,   valet,    quatre    &    cinq  9 
c'éû-à-dire  ,   trois  matadors  fr.iemes  ,  &   un  valet 
(k   dame  de  même  couleur  ;  je    dis  de  même  cou- 
leur ,  parce  que  cela  vaut  un  roi  ;  il  vous  reftera 
deux  fauifes  ,  ou  d'une  même  couleur  ,  ou  de  cou- 
leur différente  ;  fi  elles  font  de  couleur  différente  , 
ÔL  qu'ayant  été  joué  le  roi  de  l'une  ,  on  fade  le  re- 
tour de  la  môme   couleur  dont  vous  n'avez  plus  , 
il    fera  prudent  de  s'en  aller  de  cette  fau fie  qui  vous 
fera  une  renonce  ,  après   cela  ,     fi    Ion    vous    re- 
joue pour  ia  troifieme    fois    de   la    même,    il  faut 
couper  d'un  Matador,   &  faire  trois  fois  atout,  ce 
gui   doit  naturellement  abattre    toutes   les    tnonv» 
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phes,  après  quoi ,  fi  l'on  ne  joue  de  la  couleur  erj 
îaquelle  eft  votre  dame  &  valet3  vous  couperez  6c 
jouerez  l'un  des  deux  ,  vous  réiervant  une  triom- 
phe pour  pouvoir  rentrer  en  jeu  ,  &  jouer  celle  des 
deux  qui  vous  reftera  pour  faire  votre  fixieme  main» 

L'en  peut  encore  jouer,  manille  ,  bafie  ,  ponte  , 
roi  s  deux  ,  trois  &  un  roi ,  c'eft-à-dire  ,  quatre 
faux  matadors  fixiemes  &.  un  roi  :  Ton  appelle  faux 
matadors ,  lorfqu'il  manque  efpadille  ;  pour  faire 
plufieurs  Matadors  il  faudroit  fur  un  retour ,  cou- 
per d'un  feux  matador  afin  de  n'être  pas  furcou- 
pé  ,  &.  faire  atout. 

L'on  pourra  encore  jouer  manille ,  ponte  ,  roi \ 
dame  ,  deux  ,  quatre  &  cinq  avec   un  roi. 

Il  n'y  a  qu'à  obferver  au  jeu  de  Quadrille  ,  fur-tout 
aux  fans-prendre,  qu'il  faut  faire  atcut  le  plus  fou» 
vent  qu'on  le  peut  ;  la  fituation  du  jeu  doit  cepen- 
dant régler  le  nombre  de  fois  qu'il  eft  à  propos  de  le 
•  fiire  ,  car  fi  toutes  les  triomphes  étoient  dans  un 
même  jeu  ,  il  faudroit  que  la  force  du  jeu  que  l'on 
a  réglât  la  manière  de  le  jouer. 

L'ufage  &  le  bon  fens  doivent  apprendre  ces  for- 
tes de  chofes. 

Jeuxque  l'on  doit  jouer  sans 
prendre   en    n  o  i  r. 

En  noir,  parce  qu'il  y  a  une  triomphe  moins 
qu'en  rouge  ,  ion  joue  à  plus  petit  jeu  ;  vous  pour- 
rez donc  jouer  les  jeux  fuivans. 

Manille  ,  bafie  ,  dame  ,  valet-^  fix  &  cinq  ,  un 
toi  &  une  dame  troifeme  ,  de  même  que  efpadille , 
manille  ,  roi  ,  fept  ,  cinq  &  quatre  ,  avec  un  roi  ou 
une  dame  &  valet  de  même  couleur. 

Vous  jouerez  auffi  manille  ,  roi,  dame  valet , 
fix  ,  cinq y  trois  &.  un  roi.  Vous  pourrez  encore 
jouer  efpadille  ,  manille  ,  bafte  ,  dame  ,  fept  & 
un  roi.    Vous  obferverez   que  fur  des  retouEs  ,  il 
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fc'eft  pas  prudent  de  couper  des  baiTes  tromphes  , 
à  moins  que  le  jeu  (bit  tel  ,  que  Ton  y  foit  obligé  ft 
pour  pouvoir  gagner.  Je  répéterai  encore  ici,  que  le 
jeu  ordinaire  &"  la  manière  la  plus  fûre  de  jouer 
fans  prendre  ,  eft  de  faire  atout ,  le  plus  fcuvent  que 
l'on  peut ,  fans  pour  cela  fe  trop  affoiblir  foi-même , 
pour  vouloir  affoiblir  les  autres  :  il  y  a  une  infinité 
d'autres  jeux  que  Ton  doit  jouer  fans  prendre  en. 
Tune  &  en  l'autre  couleur.  Il  n'y  a,  pour  être  allure 
des  jeux  que  l'on  peut  jouer  ,  qu'à  avoir  toujours 
préfente  cette  nécefîité  de  faire  feul  fix  mains  » 
malgré  les  efforts  des  trois  autres  Joueurs  :  l'ufage 
apprendra  le   refte. 
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OUtre  la  manière  ordinaire  ce  jouer  le  Quadril- 
le ,  il  y  en  a  une  que  l'on  appelle  au  R.oi 
rendu  ,  qui  luit  en  tout  les  règles  &.  la  manière  de 
jouer  du  précédent  ,  à  la  réferve  qu'il  eft  libre  à 
celui  qui  a  U  Roi  appelle  ,  de  le  rendre  à  celui  qui 
1  appelle,  qui  doit  en  échange  lui  donner  une  carte 
de  fon  jeu. 

Ce  jeu  qui  eft  a  fiez  en  ufage  dans  quelques  Provin- 
ce1?, ne  fe  joue  de  la  forte  que  pour  empêcher  qu'on 
puiile  jouer  de  petits  jeux,  ce  qui  ô:e  beaucoup  de 
l'agrément  du  Quadrille  ordinaire;  Si.  fait  que  cette 
ft.aniero  de  jouer  plus  gênante  a  trouvé  nombre  de 
partiians  ,  beaucoup  plus  parmi  les  hommes  capa- 
bles d'un,  amufement  plus  férieux  ,  que  parmi  le  beau 
:-Sexe  ,  qui  n'y  a  pas  trouvé  le  même  agrément  qu'au 
Quadrille  ordinaire,  n'y  ayant  pas  la  même  liberté. 

Ce  Quadrille  ne  diffère  abfoîument  de  l'autre  , 
;-qu'en  ce  qu'il  eft  permis  à  celui  qui  a  le  roi  appelle s 
de  le  rendre  à  l'hombre ,  ce  qui  fait  qu'il  a  quelque* 
régie?  qui  lui  font  particulières  :  les  voicù 
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I.  Celui  qui  ayant  le  roi  appelle  a  mauvais  jeu  * 
peut  rendre  le  roi  appelle  à  1  nombre  ,  qui  doit  lui 
donner  en  échange  telle  carte  que  bon  lui  femblera 
de  Ton  jeu,  &  chaque  Joueur  eft  en  droit  de  voir 
la  carte  échangée. 

IL  Celui  qui  ayant  le  roi  appelle  auroit  beau  jeu  , 
&  rendroit  le  roi  pour  faire  perdre  l'hombre,  feroit 
la  bête,  fans  que  l'hombre  fût  pour  cela  exempt 
de  la  faire  auiïi  ,  s'il  ne  gagnoit  pas  le  jeu  :  il  faut 
que  le  roi  appelle  aie  trois  mains  fûres  pour  être 
dans  ce  cas. 

III.  Celui  à  qui  l'on  a  rendu  le  roi  ,  eft  obligé 
avec  ce  fecours  de  faire  fix  mains  feul ,  les  autres 
joueurs  étant  réunis  contre  lui. 

IV.  Il  ne  partage  avec  perfonne  s'il  gagne  ,  ît 
paie  -de  même   feul  s'il  perd. 

V.  L'on  ne  peut  point  rendre  le  roi  à  celui  qui 
joue  forcé  avec  etpadille,  ainfi  qu'au  Quadrille 
ordinaire,  qui  eft  le  même  que  celui-ci  dans  toutes 
fes  autres  règles.  Il  y  a  des  maifons  où  l'on  joue 
le  jeu  ci-devant,  en  rendant  le  roi  d'obligation  , 
c'eft-à-dire,  que  celui  qui  joue,  joue  toujours  feul, 
&  le  dernier  eft  obligé  de  jouer  fi  tous  les  autres 
ont  pa-flfé,  en  appellant  un  roi  qu'on  lui  rend  ou 
^fpadilie  ,  ainii   qu'ils  ont  convenus. 


NCCTELLES 


NOUVELLES     ADDITIONS 
POUR    LE    JEU 

DE  QUADRILLE. 

SI  celui  qui  efl:  appelle  fe  trouve  au  deflus  de 
l'hombre  ,  il  doit,  s'il  n'a  qu'une  fauiTe  6k  un 
petit  atout,  jouer  cette  faufle  ,  parce  qu'il  peL;t 
taire  une  main  de  cette  couleur  qu'on  lui  jouera. 

S'il  a  un  matador  avec  un   petit  atout  ,  il   doit 

jouer  l'on  roi  pour  fe  faire  connoitre,  enfuire  jouer 

U  petit  atout  ,  qtii  eft   un  lignai  à  l'hombre  qu'il  a 

n  matador,  ce  qui  fait  que  fhombre  doit  prendre 

:'un  bon  ,  &  faire  atout  d'un  petit,  que  fon   roi 

voit  venir. 

Si  celui  qui  efl  appelle  au  defTous  de  l'hombre 
eft  premier  à  jouer  ,  il  doit  fa;re  atout  d'un  petit  , 
parce  que  l'hombre  qui  le  voit  venir  ,  prend  Se 
joue  à  l'on  roi,  qui  prend  &  joue  une  faufle  s'il 
l'a  feule ,  ou  fait  atout  des  matadors ,  s'il  en  a  ,  01 
joue  un  roi , ■&  la  dame  s'il  les  a;  'ne  rejouant  de 
la  couleur  du  roi  appelle  que  quand  il  n'a  rien.  Il 
doit  obferver  ,  à  la  fixieme  main,  de  jouer  une 
faufle  où  Thombre  coupe  ,  pour  le  mettre  en  état 
d'entreprendre  la  vole  ,  s'il  a  des  matadors  Se  cartes 
rois. 

Si  le  roi  appelle  efl  en  cheville  ,  il  doit  jouer 
ïon  roi,  enfuite  jouer  une  faufle  ,  s'il  3'a  feule, 
ou  atout  d'un  bon  3  s'il  Ta  ,  finon  faire  un  retour 
de  la  couleur  du  roi  appelle. 

Quand  on  eft  appelle  ,  &  qu'on  a  roi  &  dame 
d'une  couleur ,  il  faut  les  jouer  fi  l'on  n'a  pas  de 
matadors. 

Lorfque  l'on  coupe  aune  couleur  dont  il  a  été 
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joué  deux  fois  ,  il  faut  couper  de  ce   qu'on  a  de 
meilleur. 

Quand  on  joue  une  faufle  où  vous  coupez  , 
n'eufîiez-vous  que  le  batte ,  il  faut  !e  mettre  ,  crain- 
te que  l'hombre  ou  le  roi  appelle  n'aient  le  roi  de 
cette  faufle.  Voilà  la  ranon  pour  laquelle  ceux  qui 
ne  font  point  appelles  doivent  jouer  d'abord  des 
faufles,  ou  la  dame  dont  ils  ont  le  valet.  Bien 
des  Joueurs,  quand  ils  font  appelles,  jouent  ia  ma- 
nille ou  le  bafte  d'abord  ;  mais  comme  un  Joueur 
qui  ne  feroit  pas  appelle  peut  les  imiter,  l'inconvé- 
nient fait  que  je  n'approuve  pas  cette  façon  de 
jouer  ,  6k  que  dans  le  doute,  je  conseille  à  l'honv* 
bre  de  prendre. 

Il  faut  remarquer  les  couleurs  dont  on  a  joué 
deux  fois,  pour  ne  pas  rejouer,  à  moins  que  celui 
avec  qui  vous  êtes  ne  voie  venir. 

Il  ne  faut  jamais  jouer  de  la  faufTe  jouée  par  ce- 
lui qui  eff.  contre  vous,  ni  de  la  couleur  du  roi 
appelle. 

1!  faut  s'en  aller  des  faulTes  dont  on  a  les  rois  ,  & 
garder  le  valet  troisième  de  la  couleur  dont  on  n'a 
pas  joué  ,  &  qu'on  juge  que  l'hombre  a  des  fauiTes, 
Quand  on  eft  appelle  ,  6k  que  l'hombre  vous  lâ- 
che fur  atout,  il  faut  toujours  rejouer  atout ,  tant 
qu'on  en  a. 

Si  l'hombre  joue  fans  prendre  ,  6k  que  vous 
foyez  au  deflus  6k  premier  à  jouer,  il  faut  jouer 
de  la  couleur  dont  vous  avez  le  plus  ,  fi  vous  n'a- 
vez pas  un  roi  6k  dame  d'une  couleur  ;  car  fi  vous 
n'avez  que  des  rois,  il  faut  voir  venir  ,  crainte  de 
rendre  les  dames  de  l'hombre  bonnes. 

Si  au  contraire  vous  êtes  au  delTous  de  l'hom» 
bre  ,  6k  que  vous  ayez  une  faulle  feule  6k  quelqu'a- 
tout ,  il  faut  les  jouer  ;  6k  fi  la  fauiTe  parle  à  un  roi 
au  defîbus  de  l'hombre  ,  il  doit  en  rejouer  ;  mais  fî, 
ç'eft  au  deflus  ,  ce  dernier  doit  jouer  une  autre 
feuffe. 
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"Lorfque  l'hombre  joue  fans  prendre  ,  il  faut  re- 
marquer à  quoi  il  coupe  ,  &  en  jouer  toujours  pour 
confommer  Tes  atours ,  &  conferver  ceux  des  au- 
tres qui  peuvent  le  furcouper  :  l'on  juge  de  fes 
iauffes  par  le  roi  qu'il  a  coupé.  L'on  doit  garder 
trois  ou  quatre  des  meilleures  cartes  de  la  couleur 
qu'on  juge  qu'il  a  des  faufles  dont  il  peut  avoir 
le  roi ,   &  ne  pas  fe  défaire  de  cette  couleur. 

L'on  doit  quand  on  n'eft  pas  appelle  ,  &  premier 
à  jouer  au  deiTus  de  l'hombre  ,  jouer  un  petit  atout, 
i\  on  l'a  i'euî ,  ou  une  faufle ,  fût-ce  une  dama  quand 
elle  eft  feule,  ou  une  faillie  dont  on  a  la  dame  , 
ou  la  dame  dont  on  a  le  valet,  ou  un  roi  ,  quand 
.on  n'en  a  pas  le  valer  ;  car  fi  on  l'a  ,  il  faut  jouer 
une  autre  carte  pour  voir  venir,  afin  de  faire 
-deux  mains ,  prenant  la  dame  avec  le  roi ,  ce  qui 
rend  le  valet  bon. 

Obfervez  de  vous  en  aller  du  valet  &  de  la  da- 
me, lorfqu'on  joue  de  cette  couleur  ,  &  que  vous 
ayez  l'as  &  le  deux  en  rouge  ,  ou  le  fept  en  noir  ; 
car  autrement  l'on  ne  doit  peint  fe  défaire  de  trois 
de  ces  cartes,  à  moins  que  l'hombre  n'y  coupe. 

Si  Ton  n'eft  point  appelle  ,  &  qu'on  ait  pbfieurs 
petits  atouts  ,  .ou  quelques  matadors  ,  &  que  l'on 
foit  au  deilus  de  l'hombre,  &  à  jouer,  il  faut 
jouer  atout  d'un  de  ces  petits  ,  &  même  quand  on 
n'en  auroit  qu'un.  Si  l'on  a  deux  cartes  de  chaque 
couleur,  il  faut  jouer  cet  atout. 

Lorfque  l'on  eft  à  jouer,  &  que  l'on  a  efpadille 
&  balte,  il  faut  jouer  une  autre  carte  pour  voir 
venir,  afin  de  prendre  la  manille  avec  efpadille, 
&  rendre  le  bafte  bon  ,  ainfi  des  autres  cartes  , 
comme  roi  &  valet  ,  lorfque  la  dame  n'eft  pas 
jouée  ck  autres  atouts  ;  de  mérne  fur  la  fin  du  jeu, 
s'il  refte  le  fept  &  le  deux  de  cœur  &  un  atout  qui 
eft  feul  ,  il  faut  jouer  le  fept  de  cœur  pour  faire 
tomber  le  valet  qui  doit  refter  ,  &  quelque  chofe 
que  l'on  ioue  eniuite  ,  on  fait  ces  deux  mains. 
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,  Quand  l'hombre  vous  voit  venir,  fi  vous  ayez 
manille  gardée  ,  il  faut  lâcher    ck  ne  point  couper. 

Le  point  déciTif  eft  de  voir  venir  en  atout  &  en 
toutes  autres  couleurs,  après  que  les  premiers  coups 
font  joués  ,  ôk  que  l'on  fçait  avoir  une  triomphe  en 
carte  qui  foitroi,  entre  les  deux  que  l'on  a. 

Si  l'hombre  joue  fans  prendre  &  coupe  à  deux 
rois ,  Ton  fçait  par  là  fes  fauiTes, 

Quand  on  a  fait  jouer,  ck  que  l'on  n'eft  pas  fort 
en  matadors  ,  mais  que  l'on  a  des  rois  ou  dames 
gardées,  il  faut  foiré  atout  d'un  petit  pour  voir 
venir  ,  6k  rendre  les  rois  ôk  dames  bonnes. 

Si  vous  êtes  avec  l'hombre  ,  6k  qu'il  s'en  aille 
d'une  couleur, '&  qu'il  ait  été  joué  deux  fois  de  la 
couleur  de  fon  roi ,  jouez  de  celle  dont  il  s'en  va. 

Quand  celui  qui  eft  appelle  a  manille  &  bafte ,  il 
doit  à  la  quatrième  main,  prendre ràe  l'un  ,  &  faire 
atout  de  l'autre;,  mais  auparavant  il  doit  avoir  fait 
voir  fes  rois  ,  à  moins  qu'il  n'eût  un  roi  ck  un  va- 
let,  auquel  cas  il  doit  attendre  ,  ôk  jouer  plutôt  fes 
matadors. 

Si  l'hombre  fait  atout  de  la  dame  ou  du  vaut. 
ôi  que  la  main  lui  vienne  ,  il  doit  retourner  atout, 
parce  qu'il  doit  voir  que  c'eft  fon  roi  qui  a  les 
matadors. 

Si  l'hombre  joue  d'abord  la  fauiïe  à  fon  roi ,  ôk 
que  fon  roi  fe  trouve  avoir  efpadille  ôk  manille 
tioifieme  avec  un  autre  roi  &  dame  ,  il  doit ,  après 
avoir  pris  du  roi  appelle  ,  jouer  efpadilje  ôk.  manille, 
le  roi  ck  la  dame  ,  cela  tait  cinq"  mains  ,  ck  remar- 
quer fi  l'hombre  coupe  à  ce  dernier  roi ,  en  rejouer 
ou  de  la  couleur  du  roi  appelle,  ou  faire  atout  , 
parce  que  fi  l'hombre  n'a  pas  le  bafte ,  il  prend  ôk 
montre. 

Que  fi  l'hombre  lâche  à  la  fixieme  .  main  ,  ce- 
la fait  connoitre  qu'il  veut  que  l'on  entreprenne  la 
yole. 

Quand  on  veut  entreprendre  la  vo}e  ,    il  faut 
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faire  atout  d'efpadilie ,  pour  faire  tomber  manille 
ou  bafte  ,  lorfqu'on  ne  l'a  pas  ;  car  votre  roi  l'au- 
roit  tait  voir  s'il   l'avoit  eu  feul  avant  la  fmeme 


main. 


Quand  l'hombre  joue  avec  les  deux  as  noirs , 
n  doit  faire  d'abord  atout  d'un  petit  pour  voir  ve- 
nir ;  &  faifant  après  atout  d'efpadilie  ,  manille 
tombe  ordinairement  :  de  même  s'il  joue  fans  ies 
as  noirs,  il  doit  faire  atout  d'un  petit,  fi  c'eft  à  lui 
a  jouer. 

Pour  empêcher  la  vole  ,  il  faut  remarquer  la  cou- 
leur où  l'hombre  &  fon  roi  n'ont  pas  coupé,  pour 
en  garder  les  bonnes  cartes ,  &  préférablement 
cehes  dont  celui  qui  eft  avec  vous  n'a  point ,  &  'de 
celles  dont  le  valet  &  la  dame  font  tombés. 

Quand  la  carte  pour  la  vole  eu  jouée,  ceux  qui 
font  contre,  &  qui  ont  quatre  cartes;  doivent  jet- 
ter  fur  cette  carte  les  rois  6k  les  dames  qui  font 
roi  où  l'on  a  coupé,  &  garder  un  valet  troifieme* 
d  autre  couleur  ;  &  l'autre  garde  la  meilleure  donc 
le  roi  &  la  dame  ont  été  joués,  parce  que  ce  doit 
être  la  faufle  fur  quoi  la  vole  eft  hafardée. 

L'hombre  doit  remarquer  fi  fon  roi ,  après  avoir 
pns,  joue  une  autre  faufle  ,  c'eft  à-dire  ,  qu'il  cou- 
pera en  cette  couleur ,  &  ne  pas  manquer  de  lui  en 
rejouer  dès  que  la  main  lui  vient. 

Si  celui  qui  eft  appelle  joue  une  faufTe,&  que  ce- 
lui qui  la  prend  foit  contre  l'hombre  ,  il  doit ,  après 
avoir  pris,  faire  atout  d'un  petit  fi  fon  camarade 
voit  venir,  afin  défaire  tomber  l'atout  du  roi  ap-, 
peiie  ,  qui  ne  coupera  plus  après. 
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I,  T  L  n'eft  pas  permis  de  donner  les  cartes  autre- 
J.  ment  que  par  quatre  &  trois  ,  étant  libre  à  celui 
qui  mêle  de  commencer  par  quatre  ou  par  trois: 
ii  en  donnant  les  cartes  il  s'en  trouve  une  ou  pluiieurs 
tournées  ,  on  refait. 

II.  Si  le  jeu  eft  compofé  de  plus"  ou  moins  de 
cartes,  on  retait. 

III.  Si!  yen  a  deux  de  même  manière,  &  qu'on 
s'en  apperçoive  avant  le  coup  achevé  ,  le  coup  efl 
nul  :  fi  toutes  les  cartes  font  jouées,  le  coup  eft  bon, 
de  même  que  les  précédens  qui  ont  été  joués. 

IV.  Celui  qui  donne  mal  refait ,  &  ne  fait  pas  la 
bête. 

V.  Si  celui  qui  joue,  ou  fans  prendre  ,  ou  en 
appellant,  nomme  une  autre  couleur  que  celle  eu  il. 
a  fon  jeu  ,  ou  qu'il  nomme  deux  couleurs ,  cel'e 
qu'il  a  nommée  la  première,  eft  la  triomphe,  fans 
pouvoir  en  revenir. 

VI.  Celui  qui  joue  ,  doit  nommer  fa  couleur  par 
fon  nom  propre  ,  de  même  que  le  roi  qui  appelle. 

VII.  Celui  qui  a  dit  pafte  ,  ne  peut  plus  être 
reç  1  à  jouer,  à  moins  qu'il  ne  joue  forcé,  parce 
qu'il   a  efpadille. 

VIII.  Celui  qui  a  demandé  à  jouer,  eft  obligé 
de  jouer. 

IX.  Celui  qui  a  demandé  à  jouer,  ne  peut  jouer 
fans  prendre  ,  à  moins  qu'on  ne  le  force. 

X  Celui  oui  a  demandé  à  jouer,  peur  jouer  fans 
pre   dre  .   par  préférence  à  celui  qui  1s  force. 

XI  Celui  qui  a  les  quatre  rois,  peut  appeller  la 
dame  d'un  de  fes  rois. 

X  I.  L'on  ne  peut  appeller  le  roi  ni  la  dame  de 
la  couleur  qui  eft  triomphe. 
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XIII.  Celui  qui  a  un  ou  plufieurs  rois  ,  peut 
appeller  un  des  rois  qu'il  a  ;  il  eft  pour  lors  obligé 
de  faire  fix  mains  feul  pour  gagner  ;  il  gagne  fans 
partager  avec  perfonne  ,  &  perd  feul. 

XIV.  L'on  ne  peut  point  demander  gano  à  fon 
ami,  ni  le  faire  appuyer. 

XV.  L'on  ne  doit  jouer  qu'à  fon  rang  ;  mais 
Ton  ne  fait  pas  la  bête  pour  cela. 

XVI.  Celui  cependant  qui  n'étant  pas  premier 
à  jouer,  &  ayant  le  roi  appelle  ,  joueroit  afin 
d'efpadille  ,  manille  ou  bafte  ,  ou  même  joueroit 
]e  roi  appelle  pour  faire  connoître  qu'il  eft  l'ami  ,  ne 
fçauroit  entreprendre  la  vole  ;  il  feroit  même  con- 
damné à  faire  la  bête  ,  fi  l'on  connoiffoit  de  la  mau- 
Vaife  foi  dans  fon  procédé. 

XVII.  Celui  qui  a  tiré  de  fon  jeu  une  carte,  & 
l'a  préfentée  à  découvert  pour  la  jouer  ,  eft  obligé 
de  le  faire  ,  fi  elle  peut ,  étant  confervée  ,  préjudi- 
cier  au  jeu  ,  ou  en  donner  connoifTance  à  l'ami, 
principalement  fi  c'eft  un  matador  ;  celui  qui  joue 
fans  prendre  n'eft  pas  fujet  à  cette  loi,  non  plus 
que  celui  qui  joue  feul  s'étant   appelle. 

XVIII.  Celui  qui  n'a  pas  de  la  couleur  dont  on 
joue ,  n'eft:  pas  obligé  de  couper  ,  ni  de  mettre  au 
deflus  de  la  carte  jouée  ,  quoiqu'il  le  puiffe. 

XIX.  Il  eft  libre  de  tourner  les  levées  faites  par 
les  autres  pour  voir  ce  qui  a  été  joué. 

XX.  L'on  ne  doit  tourner  les  levées  faites  ,  ni 
compter  tout  haut  ce  qui  eft  paiTé  ,  que  lorfque 
l'on  eft  à  jouer  ,  devant  laiiTer  compter  fon  jeu  à 
chacun. 

XXI.  Celui  qui ,  au  lieu  de  tourner  les  levées  qui 
font  devant  un  des  Joueurs  ,  tourne  &  voit  fon  jeu  , 
fait  la  bête  de  moitié  avec  celui  à  qui  font  les  cartes 
retournées. 

XXII.  Celui  qui  renonce  fait  la  bête  autant  de 
fois  qu'il  renonce  ,  fi  on  l'en  fait  appercevoir  à  cha- 
que différente  fois  qu'il  a  renoncé  ;  fi  les  cartes  font 
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pliées  ,  il  ne  fait  qu'une  bête  ,  quand  il  auroit  re- 
noncé plufieurs  fois. 

XXIII.  Il  faut  pour  que  la  renonce  foit  faite,  que 
la  levée  foit  p.liée  ,  ou  que  celui  qui  a  renoncé  ,  ait 
joué  fa  carte  pour  le  coup  fuivant ,  pouvant  autre- 
ment la  reprendre  fans  avoir  fait  faute. 

XXIV.  Si  la, renonce  préjudicie  au  jeu  ,  &  que 
le  coup  ne  foit  pas  achevé,  on  peut  reprendre  le 
jeu  ,  &  le  commencer  à  la  levée  où  la  renonce  a 
été  faite;  mais  fi  le  coup  efl  achevé  déjouer,  ort 
ne  reprend  plus  le  jeu. 

XXV.  Celui  qui  ayant  demandé  en  quoi  eft  là 
triomphe  ,  couperoit  de  la  couleur  qu'on  lui  auroit- 
dit ,  quoiqu'effe&ivement  ce  ne  fût  pas  la  triomphe  ,. 
il  ne  teroit  pas  la  bête. 

XXVI.  Celui  qui  fans  avoir  demandé  la  triom-- 
phe  ,  couperoit  d'une  couleur  qui  ne  la  feroit  pas  , 
&  auroit  plié  la  levée,  feroit  la  bête. 

XXVII.  Celui  qui  montre  fon  jeu  avant  que  le. 
coup  foit  gagné  ,  fait  la  bête  ,  excepté  celui  qui  joue  ; 
fans-prendre  ,  ou  feul, 

XXVIII.  Plufieurs  bêtes  faites  fur  un  même  coup, 
vont  enfemble  ,  à  moins  qu'il  ne  foit  convenu  au- 
trement. 

XXIX.  Les  plus  fortes  bêtes  fe  jouent  toujours. 
les  premières. 

XXX.  Les  trois  matadors  ne  peuvent  être  forcés; 
par  une  triomphe  inférieure. 

XXXI.  Le  matador  fupérieur  force  l'inférieur  ,. 
lorfqu'il  eft  joué  par  le  premier  qui  joue. 

XXXII.  Le  matador  fupérieur  ne  force  pas  l'in- 
férieur }  s'il  eft  joué  fur  une  triomphe  inférieure  pre- 
mièrement jouée. 

XXXIII.  Les  matadors  &  le  fans-prendre  ne 
peuvent  plus  fe  demander  ,  quand  on  a  coupé  Se 
mêlé  pour  le  coup  fuivant,  à  moins  que  par  affecta- 
tion l'on  ne  mêlât  &  coupât  (i  vite  qu'on  ne  lui 
en  donnât  pas  le   tems;  auquel  cas  ,  s'il  n'a  rien. 
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reçu  pour  le  jeu  ,  &  la  confolation  d'aucun  des 
joueurs ,  il  eft  en  droit  de  demander  le  fans-pren- 
dre  &  les  matadors  avec  le  jeu  qui  lui  eft  encore 
du  ;  fi  c'étoit  lui  qui  eût  coupé  ou  donné  les  cartes , 
il  ne  pourroit  plus  en  revenir. 

XXXLV.  Si  celui  qui  joue  fans-prendre  avec  des 
matadors  ,  demande  l'un  'ans  demander  l'autre  ,  il 
ne  lui  eft  dû  que  ce  qu'il  a  demandé. 

XXXV.  Celui  qui  demande  des  matadors  n'en 
ayant  pas  ,  au  lieu  de  demander  le  fans-prendre  : 
de  même  que  celui  qui  demande  le  fans-prendre  au 
lieu  des  matadors  ,  ne  peut  point  exiger  qu'on  lui 
paie  ce  qui  lui  eft  véritablement  dû  ,  ce  jeu  deman- 
dant une  explication  formelle  ,  c-lui  qui  joue  en 
appellant  n'eft  pas  reçu  à  cette  diftin&ion. 

XXXVI.  Si  l'un  des  deux  joueurs  a  été  payé  des 
matadors,  i'autre  eft  en  droit  de  s'en  faire  payer, 
encore  qu'ils  n'aient  pas  été  demandés. 

XXXVII.  Les  matadors  ne  fe  paient  que  lorf- 
qu'ils  font  dans  la  man  de  ceux  qui  font  jouer  en- 
semble ou  séparément. 

XXXVIII.  Celui  qui  joue  fans  prendre  ,  eft  obli- 
gé de  nommer  fa  couleur  ,  quoiqu'il  ait  jeu  iûr. 

KXX1X.  Le  jeu  ,  le  devant  ,  la  confolation  6k  la 
bête  ne  fe  prefcrivent  pas  ;  on  peut  les  demander 
plufieurs  coups  après. 

XL.  On  ne  peut  pas  revenir  des  méprifes  qui  peu- 
vent avoir  été  faites  en  comptant  tes  bêtes  ,  paflë 
le  coup  d'après  qu'elles  ont  été  tirées. 

XLI.  Celui  ou  ceux  qui  faifant  jouer  ,  ont  toutes 
les  mains  ,  gagnent  ce  qu'on  eft  convenu  pour  U 
vole. 

XLII.  La  vole  ne  tire  point  les  bêtes  qui  ne  vont 
point  au  jeu. 

XLUI.  Celui  qui  ne  fait  pas  la  vole  l'ayant  en- 
treprife  ,  paie  ce  qu'on  lui  auroit  paye  s\i  l'avoit 
fuiee. 

XUV.  La  vole  eft  entreprise,  lorfqu'après  avoir 
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fait  les  fix  premières  mains  ,  foit  qu'on  Toit  feul ,  ou' 
avec  le  roi  appelle ,  on  a  joué  la  carte  pour  la  fep- 
tieme  main. 

XLV.  Quand  la  vole  eft  entreprife  ,  on  ne  peut 
plus  s'en  dédire. 

XLV  I.  Celui  qui  parleroit  fur  le  jeu  pour  encou- 
rager (on  ami ,  ne  pourroit  prétendre  à  la  vole. 

XLVII.  Celui  qui  parleroit  pour  l'en  faire  défif- 
ter  feroit  la  bête. 

XLV1II.  Il  n'eft  pas  permis  d'avertir  fon  ami  qui 
eft  à  jouer,  que  l'on  a  fix  mains. 

XLIX.  Ceux  qui  défendent  la  Poule  ne  peuvent 
point  fe  communiquer  leur  jeu  ,  quoique  la  vole  foit 
entreprife  ;  &  les  uns  ni  les  autres  ne  doivent  pas  dire 
un  mot  qui  intérefle  le  jeu. 

L.  Celui  qui  a  été  forcé  de  jouer  avec  efpadille , 
rie  peut  prétendre  à  la  vole. 

LI.  La  vole  ne  fçauroit  être  entreprife  que  le  roi 
appelle  n'ait  paru. 

LIÏ.  L'on  peut ,  lorfque  le  roi  appelle  n'a  point  pa- 
ru ,  jouer  jufqu'à  la  dernière  carte  ,  ians  encourir  la 
peine  de  ceux  qui  manquent  la  voie. 

LUI.  Ceux  qui  feroient  la  vole  fans  avoir  fait 
connoitre  le  roi ,  n'en  feroient  point  payés ,  encore 
que  la  dame  en  eût  été  jouée  ,  &  eût  fait  une  le- 
vée ,  pouvant  arriver  que  celui  qui  a  le  roi  a  ga- 
gné par  mégarde  ,  ou  voulu  faire  l'impalfe  ,  la  dame 
ne  dénotant  pas  le  roi. 

L1V.  Ceux  qui  ayant  entrepris  la  vole  ne  la  font 
point ,  ne  laiflent  pas  de  gagner  le  jeu  ,  le  devant 
&  les  bêtes  ,  s'il  en  va  fur  le  jeu  ,  &  de  fe  faire  payer 
le  jeu  ,  la  confolation  &.  les  matadors  ,  s'ils  en  ont  9 
de  même  que  le  fans-prendre. 

LV.  Ceux  qui  admettront  le  contreaujeu  de  Qua- 
drille ,  le  recevront  à  jouer  ,  par  préférence  au  pre- 
mier en  carte  qui  voudroit  jouer  fans-prendre. 

LVI.  Celui  qui  ayant  joué  fans  prendre  ,  s'eft 
«ngagé  à  la  voie  fans  la  faire  ,  paie  à  chacun  le 
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droit  de  ïa  vole  ,  &  il  n'eft  payé  ni  du  fans-pren- 
dre  ,  ni  des  matadors ,  s'il  en  a  ,  pas  même  de  la 
confolation  ,  ni  du  jeu  ,  il  ne  tire  point  le  devant , 
mais  il  ne  fait  point  la  bête  ,  à  moins  qu'il  ne  perde 
le  jeu  ,  auquel  cas  il  doit  payer  à  chacun  ,  outre 
la  vole  manquée  ,  ce  qui  lui  revient  pour  le  jeu  , 
&  fait  la  bête  de  ce  qui  eft  au  jeu. 

LVII.  Celui  qui  fait  jouer,  &  ne  fait  point  trois 
mains  ou  quatre  ,  ainfi  que  l'on  efr.  convenu  ,  fait 
la  bête  feul  ,  &  paie  feul  aufîî  tout  ce  qui  eft  à 
payer  ;  &  s'il  n'en  faifoit  point  ,  il  paieroit ,  OJtre 
cela  à  fes  deux  adverfaires  ,  le  droit  de  la  vole  ,  & 
non  à  fon  ami ,  afin  que  cet  2ppas  de  gain  ne  l'enga- 
geât point  à  jouer  contre  celui  qu'il  doit  iecourir 
lorfque  le  ieu  eft  défefpéré. 

LVI1I.  Lorfque  l'on  joue  au  roi  rendu  ,  celui  qui 
a  le  roi  rendu  eft  obligé  de  faire  feul  fix  mains  ,  au 
furplus  ,  il  gagne  ou  perd  feul. 

LIX.  Si  celui  qui  ayant  commencé  la  partie  ne 
veut  point  l'achever ,  il  doit  payer  tout  ce  qu'il  y 
a  de  perte  au  jeu  ,  &  les  canes. 

LX.  Si  c'étoit  pour  vaquer  à  des  affaires  impor- 
tantes ,on  pourroit  remettre  la  partie  ,  en  prenant 
un  mémoire  de  l'état  du  jeu  ,  du  confentement  des 
autres  joueurs. 
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DÉCISIONS 

NOUVELLES, 

Sur  Us    difficultés    &    incidens    qui   peuvent 
funmir  au  Jeu  de  Quadrille, 


ARTICLE    PREMIER. 

De  la  Donne, 

S'il  le  trouve  une  carte  tournée  ,  quelle  quV.Ie 
'puifleêtte  en  donnant ,  il  faut  refaire  ;  la  raifon 
en  eft  qu'il  n'eft  pas  jufte  qu'un  des  joueurs  ait  le 
défavantage  qu'on  Jui  fçache  une  carte  de  Ton  jeu 
qui  peut  lui  porter  préjudice  »  s'il  fait  jouer  fans- 
prendre  ,  ou  en  appellant  un  roi  ,  ou  même  en  dé- 
fendant le  jeu.  D'ailleurs  la  loi  ne  feroit  pas  éga- 
le y  fi  la  carte  tournée  qui  vient  à  l'un  des  joueurs 
étoit  reçue  ,  &.  le  coup  jugé  bon  ;  pendant  que  s'il 
en  venoit  une  féconde  tournée  à  un  autre  joueur, 
&  une  troifieme  à  un  autre  ,  le  coup  ne  vaudroit 
pas  ,  6k  feroit  réputé  faux  :  cependant  cette  fécon- 
de ou  troisième  carte  venue  à  différens  joueurs,  ne 
pourroit  faire  dans,  le  jeu  que  l'effet  que  la  pre- 
mière peut  faire  dans  le  jeu  de  celui  qui  l'a  ,  par  con- 
féquent  le  jeu.  de  deux  ou  trois  cartes  tournées 
à  différens  joueurs  ,  étant  réputé  faux  ,  il  eft  raifon-. 
nable  qu'à  une  feule  il  le  foit  aufïï. 

Il  n'efl:  pas  permis  de  donner  les  cartes  autre- 
ment que  par  quatre  ou  trois  ,  comme  certains 
joueurs  le  prétendent  mal-à-propos,  puifque  fui- 
vant  en  tout  ce  qu'on  peut  les  loix  de  l'hombre  , 
ou  les  cartes  ne  peuvent  être  données  que  trois  à 
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trois  ,  il  n'eft  point  }ufte  de  s'écarter  de  cette  loi  , 
qui  n'a  rien  que  de  fort  railonnable  ,  &  qui  eft  con- 
traire aux  abus  qui  pourroient  provenir  de  la  li- 
berté de  donner  à  fa  fantaifie  ,  par  la  connoifïance 
que  quelques  joueurs  de  mauvaife  foi  pourroient 
avoir  des  cartes. 


ARTICLE     SECOND. 

De  la  manière  <f  appeller,  , 

LE  féntiment  de  quelques  joueurs  qui  veulent 
que  celui  qui  a  les  quatre  rois  ,  palîe  ,  s'il  ne 
joue  pas  fans  prendre. ,  eft  contraire  à  la  liberté  du 
jeu  de  Quadrille  ;  &  la  raifon.  veut  qu'il  lui  (bit 
libre  de  jouer,  ou  en  appellant  une  dame  ou  un  de 
fes  rois,  étant  généralement  reçu  que  celui  qui  ne 
veut  pas  hafarder  le  fans-prendre  ,  peut  appelierun 
de  fes  rois  ;  6c  s'il  ne  veut  pas  joue-  feul  ,  appeller 
une  dame  autre  que  celle  de  la  triomphe. 

Observez  que  pour  appeller  une  dame,  il  faut  avoir 
les  quatre  rois;  ainfi  fi  l'on  n'a  voit  pas  celui  de  la 
triomphe  ,  quoique  l'on  eût  les  trois  autres,  on  feroit 
obligé  d'appeiler  un  roi  que  l'on  a  ,  ou  de  pafTer. 

ARTICLE    TROISIEME.   . 

De  la  manière  de  jouer  les  Cartes. 

GOmme  les  peines  ne  font  impofées  aux  fautes 
qui  fe  font  dans  tous  les  jeux  de  commerce  , 
que  pour  empêcher  les  abus  que  la  mauvaife  foi 
pourroit  introduire  ,  l'on  a  jugé  à  propos  d'uler  de 
févérité  pour  les  coups  fuivans  ,  à  cauie  qu  A  feroit 
aifé  d'en  abufer  s-Ys  étoient  jugés  autrement. 

Celui  qui  a  tiré  une  carte  de  fon  jeu  ,  &  l'a 
préfentée  à  découvert  pour  la  jouer  ,  eft  obligé  de 
le  faire  ;  fi  elle  peut,  étant  confervee  ,  préjudiciel 
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au  jeu  ,  ou  en  donner  connoiifance  à  l'ami  ,  princi- 
palement û  c'eft  un  matador. 

Ce  cas  eft  auffi  bien  pour  ceux  qui  défendent 
la  poule,  que  pour  ceux  qui  font  jouer. 

Celui  qui  joue  fans  prendre  ,  ou  feul  ,  s'étant 
appelle  lui-même ,  n'eft  pas  fu  jet  à  cette  loi,  ne  pou- 
vant tirer  aucun  avantagede  lacarte  qu'il  montreroit; 

Celui  qui  n'étant  pas  premier  à  jouer  ,  &  ayant 
le  roi  appelle,  joue  atout  d'eipadille  ,  manille  ou 
batte  ,  ou  même  joue  le  roi  appelle  pour  faire  con- 
noître  qu'il  eft  l'ami ,  ayant  d'autres  rois  qu'il  craint 
que  l'hombie  lui  coupe  ,  ne  peut  point  prétendre 
la  vole  ;  il  doit  même  être  condamné  à  faire  la 
bête  ,  fi  la  carte  montrée  fert  à  faire  gagner  le  jeu 
qui  feroit  douteux. 


ARTICLE    QUATRIEME. 

Des  mèprifes  &  des  accidens, 

LA  liberté  que  l'on  a  au  Quadrille  de  voir  ce  qui 
s'eft  pafié  dans  les  levées  faites  ,  peut  faire  corn* 
mettre  une  faute  qui  vient  des  deux  joueurs  ,  l'un 
la  faifant ,  l'autre  l'occaiionnant  ;  ce  qui  a  fait  déci- 
der le  coup  en  la  manière  ci-après. 

Celui  qui  au  lieu  de  tourner  les  levées  d'un  des 
joueurs  ,  toumeroit  fon  jeu  ,  qui  feroit  devant  lui,, 
&  le  verroit ,  ou  le  feroit  voir  aux  autres  joueurs  , 
feroit  la  bête  de  moitié  avec  celui  à  qui  feroit  le 
jeu  vu  ,  l'un  paieroit  pour  fon  peu  d'attention  ,  & 
l'autre  pour  fa  nonchalance  ,  devant  toujours  avoir 
fon  jeu  à  la  main  ,  pendant  que  le  coup  fe  joue. 
Cette  loi  eft  d'autant  mieux  établie  ,  qu'elle  em- 
pêche plufieurs  abus  y  premièrement  ,  les  pièges 
quel'on  pourroit  tendre  à  ceux  qui  voudroient  comp- 
ter le  jeu,  en  mettant  les  jeux  auprès  des  levées  faites^ 
en  fécond  lieu  la  mauvaife  foi  de  celui  qui  faiiant 
femblant  de  compter  le  jeu ,  toumeroit  les  cartes 
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des  joueurs  qui  pourroient  ,  par  hafard  ou  mégar- 
de  ,  les  avoir  pofées  fur  la  table. 

ARTICLE     CINQUIEME. 
Des   Renonces. 

CElui  qui  renonce  ne  fait  point  la  bête,  quand 
même  la  main  feroit  levée  en  l'air ,  s'il  s'en.- 
apperçoit ,  &  empêche  que  la  main  ne  foit  pliée  fur 
le  tapis  ;  mais  fi  elle  eft  renverfée  par  celui  qui  la 
gagne ,  il  fait  la  bête. 

Il  fait  aufîi  la  bêre,  lor(que  la  main  eft  cou- 
verte d'une  autre  carte  par  celui  à  qui  elle  appar- 
tient ,  à  moins  que  fur  le  champ  il  n'avertifTe  lui- 
même  ,  avant  que  d'avoir  rejoué  ;  auquel  cas  il  1  e- 
prendroit  fa  carte  ,  fans  faire  la  bête. 

Celui-là  ne  renonceroit  pas  à  qui  on  aura  dit  ,  la 
triomphe  eft  en  telle  couleur  ,  6k  qui  n'ayant  pas  de 
la  couleur  ]ouée ,  couperoit  de  celle  qu'on  lui  au- 
roit  dit  être  la  triomphe  ;  mais  il  ne  pourroit  repren- 
dre fa  carte  ,  la  levée  iroit  à  qui  elle  ieroit  de  droit  , 
n'étant  pas  naturel  de  punir  la  bonne  foi  contre  la 
nvauvaife,  ou  ce  qui  peut  l'être  réputé. 

Celui  qui  ,  fans  avoir  demandé  la  triomphe  ,  cou- 
peroit d'une  carte  qui  ne  la  feroit  pas  ,  Si.  auroit 
plié  la  levée  ,  feroit  la  bête  ,  fi  l'on  s'en  apperce- 
voit  ,  pouvant  y  avoir  de  la  mauvaife  foi. 

Celui  qui  renonce  piafieurs  fois  en  un  coup,  fi 
Ton  ne  s'en  apperçoit  qu'après  que  les  cartes  font 
pliées  fur  le  tapis  ,  ne  fait  qu'une  bête  ,  mais  fî 
après  qu'on  l'a  fait  appercevoir  de  la  première,  on 
le  fait  encore  appercevoir  d'une  féconde  ,  &  après 
d'une  troifieme  ,  il  fait  autant  de  bêtes  qu'il  a  re- 
noncé de  fois ,  &  il  doit  reprendre  fes  cartes ,  &  les 
jouer  de  la  manière  qu'il  faut  ;  les  autres  joueurs 
doivent  obferver  de  jouer  le  coup  de  même  qu'ils 
avoient  joué  auparavant. 
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ARTICLE     SIXIEME, 
Des  fautes  de  montrer  fon  jeu. 

LA  faute  de  montrer  Ton  jeu  ,  pour  être  ordi- 
naire, n'en  eft  pas  moins  conlidérable  ,  puïf- 
que  la  tolérance  que  Ton  en  feroit  3  pourroit  intro- 
duire plufieurs  abus. 

Il  ne  fera  donc  pas  permis  à  ceux  qui  font  jouer  ," 
ni  à  ceux  qui  défendent  la  poule  ,  de  montrer  leur 
jeu  ,  que  le  jeu  ne  fort  gagné  ,  parce  que  l'ami  de 
celui  qui  a  montré  fon  jeu  ,  pourroit  en  tirer  avanta- 
ge ;  ainfi  celui  qui  le  montreroit  ,  feroit  la  bëte. 

Ce  cas  ne  regarde  pas  le  fans-prendre  ,  ni  celui 
qui  s'eit  appelle  ,  dont  le  jeu  ne  peut  être  favorite 
de  -per  Tonne. 

Ceux  qui  défendent  la  poule  ,  encore  qu'ils 
aient  fait  fix  mains  ,  ne  doivent  point  montrer 
pour  cela  le  jeu  ,  mais  jouer  jufqu'à  la  dernière 
carte  ,  pour  voir  G  l'hombre  fera  les  trois  mains  -, 
pour  ne  pas  faire  la  bête  feul. 
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ARTICLE     SEPTIEME. 

Des  fautes  de  parler. 

L  n'efr.  point  permis  de  parler  en  quelque  ma- 
nière que  ce  loit  au  jeu  de  Quadrille  ,•  pas  même 
dire  cela  eft  roi  ;  celui  qui  eft  à  ;ouer  devant  le 
fçavoir,  ou  pouvant  l'apprendre  par  d-?N  levées  dé;a 
faites  ;  Ton  ne  doit  pas  non  plus  dire  que  1  on  a 
coupé  à  teiie  ou  telle  couleur  ,  celui  qui  eft  à  jouer 
ne  peut  pas  même  le  demander,  mais  le  chercher 
dans  les  cartes  déjà  paiïées. 

Celui  qui  parleroit  fur  le  jeu  pour  encourager 
fon  ami ,  ne  pouroit  prétendre  à  la  vole. 

Celui  qui  parleroit  de  manière  à  l'en  faire  dé fifter-5 
feroir  la  bête. 

11    '<  it  pas  feulement  permis  de  dire  que  l'on  a 
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La  liberté  que  chaque  joueur  a  de  voir  les  levées 
faites  toutes  les  fois  que  bon  lui  femble  ,  ne  doit 
s'entendre  que  pour  les  coups  où  fon  tour  vient  de 
jouer ,  n'ayant  befoin  de  fçavoir  ce  qui  a  patte  ,  que 
lorique  fon  tour  eft  venu  de  jouer  pour  fe  déterminer. 

On  remédiera  par  là  aux  abus  qui  fe  commet- 
tent allez  fouvent ,  lorfqne  celui  dont  le  tour  de 
jouer  eft  pafle  ,  ou  n'efr.  pas  encore  venu  ,  compte 
telle  ou  telle  couleur  ,  puilqu'il  détermine  par  là  ce- 
lui qui  eft  en  fufpens  à  jouer  une  carte  plutôt  que 
l'autre  ;  d'ailleurs  ,  outre  le  préjudice  que  cela  peut 
porter  au  jeu  ,  il  n'cft  pas  de  l'honnêteté  de  le  faire  , 
par  conféquent  il  doit  faire  la  bête. 


ARTICLE    HUITIEME, 

De  la  Bête. 

LA  bête  ne  fe  prefcrit  point ,  on  eft  en  droit  de 
la  demander  plufieurs  coups  après  ,  en  prouvant 
que  l'on  a  gagné  fur  le  coup  où  elle  devoit  naturel- 
lement aller  ,  mais  il  n'en  eft  pas  de  même  des  mé- 
prifes  que  l'on  peut  hiceen  comptant  les  bêtes;  car, 
par  exemple  ,  fi  une  bête  qui  devroit  être  de  cin- 
quante-fix  n'avoit  été  comptée  que  pour  quarante- 
deux  ,  &  que  celui  qui  gagne  ,  les  eût  reçus  fans  de- 
mander le  furplus  dé  la  méprife  ,  il  ne  feroit  pas  re- 
çu à  y  revenir  ,  û  le  coup  d'après  étoit  joué  ,  pour 
éviter  les  embarras  où  de  pareilles  vérifications 
po-jrroient  jetter  >  outre  qu'il  n'y  auroit  pas  de  juf- 
tice  ,  puifqu'il  ne  rifqueroit  pas  de  perdre  au  delà  de 
ce  qu'il  gagne. 

~A~R  T 1  CL  E    N  EU  V  i~ETf  eT 

Du  S  an -.-prendre  <$•   des  Matadors. 

LE  fans-prendre  6k  les  matadors  doivent  être  de- 
mandés avant  qu'on  ait  coupé  pour  le  coup  fui- 
va.n  ,  autrement  ils  ne  doivent  pas  être  payés. 


p  DÉCISIONS 

On  a  cependant  jugé  que  cette  exception  étoït  a 
propos  pour  punir  la  mauvaife  foi  de  ceux  qui  ,  pour 
faire  tomber  dans  ce  cas  ceux  qui  ont  droit  de  les  de- 
mander ,  mêlent  ck  font  couper  avant  même  qu'on 
ait  penfé  à  relever  les  cartes  ,  &  par  conféquent 
demandé  ce  qui  doit  revenir  aux  gagnans. 

Si  celui  qui  joue  fans  prendre  ou  avec  des  mata- 
dors ,  ou  fans  matadors  ,  n'a  point  reçu  d'aucun 
joueur  ce  qui  lui  revient  pour  le  jeu  ,  quoique  l'on 
ait  coupé  ,  il  peut  demander  ,  avec  le  jeu  ,  le  fans- 
prendre  &  les  matadors  ,  s'il  en  a. 

Si  celui  qui  a  joué  fans  prendre  ne  l'a  point  de- 
mandé ,  &  a  lui-même  coupé  ou  donné  les  cartes  ,  il 
ne  lui  eft  dû  que  le  jeu. 

Si  celui  qui  a  joué  tans  prendre  avec  des  mata- 
dors ,  demande  par  mégarde  l'un  pour  l'autre  ,  il 
ne  lui  lera  rien  payé  ;  s'il  ne  fe  reprend  avant  que 
l'on  ait  coupé  ,  ce  jeu  demandant  une  explication 
formelle. 

Celui  qui  joue  en  appellant  un  roi  ,  n'eft  pas  re- 
cevableà  cette  diftinclion  ,  parce  qu'étant  deux  à  fai- 
re leur  jeu  ,  ils  peuvent  l'un  ou  l'autre  demander  ce 
qui  leur  eit  dû  avant  que  Ton  ait  coupé  ,  cette  loi 
n'étant  que  pour  ceux  qui  jouent  fans-prendre  ,  ou 
feuls ,  s'étant  appelles. 

Celui  qui  jouant  fans-prendre a  montre  fon  jeu  , 
qu'il  a  fur  ,  fans  nommer  la  couleur  ,  doit  jouer  en  la 
couleur  qu'un  de  l'es  adverfaires  nomme  ;  fi  ayant  re- 
pris (es  cartes,  il  laide  jouer  le  premier  ,  qui  eft 
en  droit  en  jouant  fa  première  carte  ,  de  nommer 
la  triomphe  qu'il  veut,  fi  l'hombre  n'a  pas  nommé- 
lui-même  auparavant  ,  ou  fi  étant  premiers  jouer  ,. 
il  fait  atout  d'efpadille  ,  ou  balle  ,  fans  fpécifier 
fa  couleur,  ne  l'ayant  point  ci-devant  nommée  ; 
ce  jeu  ,  comme  il  a  été  déjà  dit  ,  demandant  une 
emiere  explication. 
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ARTICLE    DIXIEME. 

Des  coups  ou  l'on  joue  forcé. 

Orfque  tous  les  Joueurs  ont  pafle,  celui  qui 
a  efpadille  eft  obligé  de  jouer  ;  il  eu  à  préfu- 
mer  qu'ayant  pafïe  ,  il  ne  doit  pas  avoir  beau  jeu  f 
la  juflice  par  conféquent  ne  feroit  pas  qu'il  fût  fujet 
à  la  loi  de  ceux  qui  jouent  de  leur  bon  gré ,  laquelle 
les  oblige  à  faire  trois  mains  pour  ne  pas  faire  la 
bête  feule  ,  c'eft  cette  raifon  qui  a  fait  régler  que 
celui  qui  joue  avec  efpadille  forcé  ne  fait  point' la 
bête  feul ,  quand  il  ne  feroit  qu'une  main. 

ARTICLE     ONZIEME. 

Du  Contre  ,  de  la  Vole  &  de  la  Dévole. 

LE  Jeu  de  Quadrille  étant  un  jeu  à  la  François 
fe  ,  peut  r  fe  femble  ,  admettre  le  contre  que 
l'on  a  voulu  établir  à  l'hombre  à  l'inftar  du  jeu  de 
la  bête  ;  ceux  donc  qui  le  voudront  admettre  fui- 
vront  la  règle  futvante. 

Celui  qui  voudroit  jouer  fans-prendre  ,&  s'enga- 
ger à  la  vole  ,  feroit  reçu  à  jouer  au  préjudice  de  ce- 
lui qui  feroit  à  parler  avant  lui  ,  &  qui  voudroit 
jouer  fimplement  fans-prendre. 

Celui  qui  auroit  joué  fans-prendre  s'étant  enga- 
gé à  la  vole  ,  &  ne  la  feroit  pas  ,  paieroit  à  chacun 
le  droit  de  la  vole  manqué  ,  ne  feroit  payé  ,  ni  du 
fans-prendre  ,  ni  d?s  matadors  ,  s'il  ea  avoit  ,  ni 
ée  la  conlolation  ,  il  ne  tire'oit  pas  même  le  de- 
vant &L  les  bêtes  qui  iroient  au  jeu  ,  mais  il  ne  fe- 
roit pas  la  bête  ,  à  moins  qu'il  ne  perdi:  le  jeu  , 
auquel  cas  il  paieroit  tout  ce  qui  feroit  dû  pour 
la  consolation  ,  le  fans-prendre  ,  la  vole  &  les  mata- 
dors, s'il  en  3 voit. 

Comme  c'eft  un  coup  qui  ne  peut  être  que  très- 
rare  ,  on  ne  rifque  pas  beaucoup  de  l'admettre 
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Celui  qui  a  été  obligé  de  jouer  avec  efpadille  né 
peut  prétendre  à  la  vole,  à-  caufe  de  l'avantage- 
qu'efpadille  découvert  peut  lui  procurer. 

Le  roi  appelle  doit  avoir  paru  pour  avoir  droit  à 
la  vole  ,  autrement,  comme  l'on  n'en  court  pas  les 
rifques  ,  on  n'en  peut  efpérer  la  rétribution. 

Celui  qui  faifant  jouer  m  feroit  point  de  main  , 
fercit  la  dévole  ,  qu'il  paieroit  aux  deux  qui  défen- 
drcient  la  poule  ,  &  non  à  (on  ami ,  afin  que  Tapas 
du  gain  ne  l'engageât  point  à  jouer  contre  celui  qu'il 
doit  lecourir ,  lorfque  le  jeu  feroit  défefpéré. 

Cette  loi ,  toute  rigoureufe  qu'elle  eft  ,  ne  la 
fçauroit  trop  être,  puifqu'elle  tend  à  empêcher 
qu'on  ne  joue  que  des  jeux  médiocres,  &  que 
d'ailleurs  il  eft:  prefque  impoiiible  que  l'hombre  Se 
celui  qui  a  le  roi  appelle  ,  aient  allez  mauvais  jeu 
pour  ne  pas  faire  une  main  à  eux  deux,  ce  qui 
furfitpour  empêcher  la  dévole. 

Une  règle  généralement  reçue  ,  que  ceux  qui 
montrent  leur  jeu  ne  peuvent  plus  prétendre  à  la 
yole  ;  cependant  fi  un  des  joueurs  ayant  dans  fon 
jeu  cinq  ou  bien  fix  mains  aflurées,  le  montre,  en 
di'ant  qu'il  entreprend  la  vole,  quoique  fon  ami 
foit  à  jouer  ,  il  y  eft  reçu  fans  que  les  adverfaires 
puilTent  l'empêcher;  mais  il  leur  eft  libre  défaire 
jouer  à  l'ami  de  celui  qui  entreprend  la  vole,  telle 
carte  de  fon  jeu  qu'il  leur  plaira  ,  afin  qu'il  ne  puifle 
tirer  avantage  du  jeu  de  fon  ami,  qu'il  a  vu  ;  ce 
qui  n'eft  valable  qu'au  cas  que  ceux  qui  font  jouer 
n'aient  point  encore  fix  mains  :  car  s'ils  ont  déjà 
fix  mains  ,  il  n'y  a  que  celui  qui  eft  à  jouer  qui  foit 
en  droit  de  l'entreprendre,  ou  de  s'en  défifter  % 
fuivant  les   règles  ordinaires.    . 

Le  coup  ci-deflus  a  été  d'autant  plus  juftement 
adouci  de  la  forte  ,  que  celui  qui  montre  fon  jeu 
n'en  peut  tirer  aucun  avantage  ,  mais  feulement 
abréger  la  longueur  du  coup  ;  &  il  eft  cenfé  dès-* 
lors  avoir  entrepris  la  Yole  ,  içit  qu'il  la  falfe  ou  nont- 
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PREMIERE    SECTION. 

Des  connoiffances  primitives» 

ES  connoiffances  primitives  du  MéV 
diateur  ion:  celles  qui  étant  à  la  por- 
tée de  tout  le  monde  ,  peuvent  être 
facilement  faifies  par  une  perfonne 
à  qui  ce  jeu  efl  entièrement  inconnu.  Afin  de  Cui- 
vre l'ordre  que  je  me  fuis  propofé  ,  qui  eft  celui 
que  l'on  doit  obfei  ver  dans  le  cours  d'une  feule 
partie,  je  partagerai  cette  première  Section  en 
trois  Chapitres. 

Dans  le  premier  ,   après  avoir  fait  connoître  les 

uftenfiles  néceflaires  au    Médiateur  ,    j'enfeignerai 

ce  qui  fe  doitobferver  avant  de  diitribuer  les  cartes. 

Ce  qui  regarde  la  diftribution  ,  fera  le  fujet  du 

fécond. 

Le  troifieme  nous  inftruira  de  l'arrangement  &. 
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de  la  valeur  des  cartes  qui  viennent  de  nous  être 
distribuées. 

Dans  le  cours   de    ces  Chapitres  ,  j'expliquerai 
tous  les  termes  qui  exigeront  des  éclaircifTemens. 


CHAPITRE    PREMIER. 

Des  ufl  enfile  s   propres  au  Médiateur ,    &  de  ce  qui 
doit  être  obfervé  dans  la  dijiibution  des  Cartes, 


Article    Premier. 

Des     ujlenfiles    propres    au     Médiateur, 

ZE  S  ujlenfiles  propres  au  Médiateur  font  qua- 
tre boites  &  deux  jeux  de  cartes. 
Pour  jouer  ce  jeu  ,  il  faut  être  quatre  perfonnes, 
sinfi  chacune  a  fa  boite  ;  ces  boites  font  compo- 
sées d'un  nombre  égal  de  Mils  ,  autrement  nom- 
més Contrats:  ce  nombre  peut  être  tel  que  Ion 
veut,  mais  le  plus  ordinairement  eft  de  fept  ;  c'eft 
ce  que  l'on  appelle  Reprifc  :  c'eft  pourquoi  fi  quel- 
qu'unnous  rapportoit ,  fans  autre  explication,  avoir 
perdu  une  ou  deux  reprifes  ,  nous  devons  enten- 
dre que  fa  perte  fe  monte  à  fept  ou  à  quatorze  con- 
trats. Il  faut  être  fort  en  malheur  pour  perdre  en 
une  partie  une  reprife  entière  ;  à  plus  forte  raifon 
on  peut  regarder  comme  extrêmement  rare,  pour 
ne  pas  dire  comme  impoflible  d'en  perdre  deux, 
du  moins  en  fuivant  le  paiement  que  nous  indique- 
rons. 

Les  Mils  ou  Contrats  font  des  marques  commu- 
ément  d  ivoire  ,  ou  d'une  autre  efpece  d'os ,  ayant 
i  figure  d'un  carré  un  peu  allongé.  Il  y  a  cinq  de 
es  marques  en  chaque  boite  ;  les  deux  autres  con- 
ats  ne  s'y  trouvent  pas  en  fuMlance;  mais  en-va- 
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leur  :  ce  qui  étoit  néceffaire  pour  que  l'on  pût  rem- 
plir toutes  fortes  de  paiemens. 

Dix  marques  que  l'on  nommoit  autrefois  Cent  » 
connues  maintenant  fous  le  nom  de  Fiches  ,  éga- 
lent la  valeur  d'un  mil.  Ces  marques  font  de  même; 
matière,  mais  de  moitié  plus  longues  6k  moins  lar-i 
ges  :   ce  feul  figne  fuffit  pour  en  faire  la  diilincrionj 

Ces  deux  espèces  de  marques  font  différentes 
dans  les  quatre  boites,  quelquefois  par  la  couleur,} 
celles  d'une  boite,  par  exemple  ,  feront  rouges  ,• 
celles  d'une  autre  vertes,  6k  les  deux  autres  d'au- 
tres couleurs.  D'autrefois  ,  6k  plus  fouvent  ,  toutes 
celles-ci  feront  diftinguées  par  un  trèfle  ;  celles-là' 
par  un  pique  ,  les  autres  par  un  coeur  &  par  un  car- 
reau. Ces  différences  ne  font  point  néceffaires  an 
jeu.  Que  les  couleurs  foient  ainfi  diftinguées  eif 
chaque  boîte ,  on  n'en  retire  pas  plus  d'avantagé 
que  Ci  elles  étoient  confondues,  pourvu  que  l'orf 
compte  le  nombre  de  mils  avec  lequel  chaque* 
joueur  commence  la  partie  ;  cette  diftinclion  de 
couleur  a  même  donné  lieu  à  un  abus  que  nous  fe-^ 
rons  remarquer  dans  la  quatrième  Section. 

Outre  les  fiches  6k  les  mils  ,  il  eft  encore  d'au4 
très  marques  dont  la  figure  eft  ronde  :  celles-ci  font 
à  l'égard  de  la  fiche  ce  que  la  fiche  eft  par  rapport  an 
mil,  c'eft-à-dire  ,  qu'elle  ne  font  valeur  que  de  fa 
dixième  partie.  Cette  dernière  marque  fe  nomme 
jeton;  il  en  entre  dix  dans  la  compofition  de  la 
boite.  6k  dix-neuf  fiches  ,  ce  qui  fait  deux  mils  , 
lefquels  ajoutés  au  cinq  que  nous  avons  dit  y  en- 
trer en  fubftance  ,  forment  feptmils,  6k  rendent 
notre  reprife  complète. 

Comme  il  n'y  a  point  ordinairement  de  jetons 
dans  les  boîces  du  Méd  ateur  quand  on  les  acheté, 
on  trouve  vingt  fiches  au  lieu  de  dix- neuf  en  cha- 
que boite,  il  tau:  en  ôter  une  ,  6k  fubftituer  la  va- 
leur en  jetons. 

Les  fiches  &  les  jetons  auraient  pu  fuffire  pour 

/.  Parue.  C 
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tous  les  paiemens  ;  mais  le  compte  auroir  bien  p1u"ç 
plongé  le  jeu  ,  &  un  fi  grand  nombre  de  fiches  01$ 
de  jejons  qui  y  eût  été  né.ceflaire,  auroit  embarraf- 
{&  ,les  Joueurs,  les  contrats  lèvent  ces  deuxinconvé- 
niens. 

Avant  de  s'engager  dans  une  partie  de  Média-* 
teur  ,  il  faut  convenir  de  ce  que  vaudra  la  fiche. 
Cette  valeur  eft  fixée  à  la  volonté  des  quatre 
Joueurs.  On  peut  le  régler  comme  pouvant  perdre 
fix  livres  ,  en  taxant  la  fic^e  à  un  fol  au  paiement  le 
plus  ufité ,  dont  nous  parierons  dans  la  quatriè- 
me Se&ion  :  fil'onjouoit  un  paiement  plus  consi- 
dérable, on  pouriok  perdre  davantage  à  propor- 
tion. 

Les  perfonnes  qui  ont  coutume  dp  faire  fouvent 
leur  partie  ,  doivent,  autant  qu'elles  le  peuvent  , 
jouer  la  fiche  toujours  a  la  même  valeur,  parce 
qu'elles  ont  lieu  d'efpérer  qu'une  autre  fiance  leur 
procurera  autant  de  profit  que  celle-ci  leur  a  caufé 
de  perte.  On  entend  par  fèance  une  partie  entière, 
c'eft-à-dire  ,  le  tems  que  les  Joueurs  font  obligés  de 
garder  la  même  place. 

Les  autres  uftenfjies  du  Médiateur  font  deux  jeux 
de  cartes  diCpofés  pour  cet  effet.  Chaque  jeu  eft 
jcompofé  de  quarante  cartes  ,  reftantes  de  cin- 
quante-deux ,  qui  forment,  comme  l'on  fçait ,  le 
jeu  entier ,  mais  dont  on  a  ôté  les  dix,  neufs  &  nuits. 


Article    Second. 

De  ce  qui  doit  être  obfervi  avant  la  diflributîon  des 
Cartes» 

CElui.de  lamaifon  qui  doit  faire  les  honneurs  aux 
étrangers,  ôced'un  des  jeux  un  roi , une  dame  , 
un  valet  &.  un  as  qu'il  préie  ite  couvertes  aux  quatre 
loueurs  ,  pour  tirer  au  hafard  leur  place. 
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1?our  éviter  toute  cérémonie  ,  les  derniers  entrés 
doivent  tirer  les  premiers.  Chacun  ayant  fa  carte, 
le  roi  fe  place  où  il  juge  à  propos  ,  la  dame  eu.  k 
fa  droite,,  le  valet  enfuite ,  de  façon  que  l'as  fe 
trouve  à  !a  gauche  du  roi. 

Il  y  a  encore  une  autre  manière  de  tirer  les  pla- 
ces non  moins  ufitée  que  la  précédente.  On  ôte  du 
jeu  huit  cartes,  deux  de  chaque  efpece.  Onendif- 
perfe  quatre  fur  la  table  ,  &  les  quatre  autres  dflf 
femblable  couleur  à  celles  qui  font  difperfées  ,  coi- 
•vent  être  présentées  aux  Joueurs. 

Si  les  fiches  font  marquées  par  pique,  tref.e,' 
cœur  &  carreau ,  alors  le  moyen  eft  plus  fimple  : 
on  place  les  boires  ,  on  prend  une  fiche  de  cha- 
cune ,  que  l'on  préfente  à  tirer  ,  obfervant  de  tenir, 
les  marques  cachées. 

Le  hafard  ayant  réglé  les  places  ,  chacun  prend 
celie  où  il  trouve  une  carte  ,  fi  c'eft  avec  des  cartes 
que  Ton  a  fait  tirer  ,  ou  une  boire,  fi  c'efl  avec  des 
fiches  ,  conformes  à  la  couleur  qu'il  a  tirée. 

Quoiqu'il  ny  ait  véritablement  que  deux  cou- 
leurs dans  un  jeu  de  carres  ,  fçavolr  la  noire  &.  \z 
rouge,  l'ufage  autorife  à  fuppoler  de  couleurs  dif- 
férentes les  quatre  efpeces  qui  en  reluirent. 

Tout  le  monde  placé  ,  on  confulfé  le  hafard  pour 
établir  une  couleur  favorite  ,  cela  fe  fait  de  plufieurs 
façons  ,  mais  toutes  également  bonnes. 

Autrefois  on  tenoit  à  grand  honneur  de  tirer  la 
favorite;  ainii  on  déféroit  cette  commifïion  au 
plus  refpe&able  des  joueurs,  ce  qui  étoit  une  four- 
ce  de  jaloufte,  ou  du  moins  de  complimens  6c 
d'excufes  fans  fin.  Pour  prévenir  ces  inconvéniens  , 
il  a  été  fagement  décidé  que  celui  des  quatre  à  qui 
fera  échu  le  roi  en  tirant  les  places  de  la  première 
façon  que  nous  venons  d'enfeigner ,  fera  en  m?- 
rne-temps  celui  qui  donnera  la  favorite  :  &  fi  les 
places  ont  été  tirées  de  la  féconde  façon ,  que  ce 
fera  celui  à  qui  fera  échu  la  couleur  de  trèfle  qi& 
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aura  droit  de  tirer  la  couleur  favorite.  Pour  cet 
eflet ,  celui  qui  fe  trouve  à  fa  droite  ,  mêle  les  car- 
tes &  les  lui  préfente  ,  pour  qu'il  les  partage  en 
deux  portions  :  (  ce  que  l'on  appelle  couper.  )  Il  met 
à  découvert  la  portion  qu'il  fépare  de  l'autre  ,  afin 
de  faire  voir  la  carte  qui  s'y  trouve  la  dernière.  La 
couleur  dont  elle  fera  regardée  comme  favorite  , 
&  celui  dont  la  boîte  ou  la  carte  tirée  y  répond, 
doit  commencer  à  mêler  &  à  diftribuer  les  cartes 
pour  le  coup.  Par  exemple,  la  dernière  carte  qui 
s'eft  trouvée  dans  la  portion  féparée  eft.  cœur  :  cœur 
fera  la  favorite  ;  &  ceiui  dont  les  fiches  font  mar- 
quées d'un  cœur  ;  ou  fi  l'on  a  tiré  avec  des  cartes  , 
celui  à  qui  eft  échu  cette  couleur ,  doit  mêler  les 
cartes  pour  le  premier  coup. 

Celui  que  le  fort  a  choifi  pour  tirer  la  favorite  9 
peut  encore  le  faire  d'une  autre  manière.  Il  prend 
un  des  jeux,  le  mêle  ,  &  après  avoir  fait  couper 
(  ce  qui  fe  doit  toujours  obferver  avant  la  diftribu- 
tion  )  il  difperfe  à  découvert  les  cartes  une  à  une 
devant  chaque  joueur,  jufqu'à  ce  qu'il  paroifle  un 
roi  dont  la  couleur  détermine  la  favorite  pour  tou- 
te la  partie  ;  celui  devant  lequel  tombe  ce  roi ,  doit 
alors  commencer  à  faire  pour  le  coup. 

Il  eft  facile  de  voir  que  toute  couleur  peut  de- 
venir la  favorite  ,  puifque  c'eft  le  hafard  qui  en  fixe 
une  des  quatre  :  nous  allons  voir  maintenant  quels 
peuvent  être  les  avantages  de  cette  couleur. 

La  couleur  favorite  ,  ou  feulement  la  favorite^ 
eft  aufîi  nommée  la  préférence  ,  parce  que  le  premier 
avantage  qu'elle  procure  à  ceux  qui  la  pofTédent  , 
eft  de  pouvoir  jouer  par  préférence  aux  premiers 
en  cartes  qui  voudroient  jouer  en  d'autres  couleurs: 
je  dis  en  d'autres  couleurs,  parce  que  fi  les  pre- 
miers demandaient  aulli  àjouer  en  préférence,  les 
autres  feroient  obligés  de  céder  au  droit  de  primauté  9 
qui  confifte  à  faire  taire  les  derniers  toutes  les  fois 
fluele  jeu  de  ceux-ci  n'eft  pas  plus   fort  que  cejui 
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d*s  autres.  Si  cependant  les  premiers  avoient  paf* 
/e,(ce  qui  fignifie  que  l'on  ne  veut  point  jouer, 
ne  trouvant  pas  Ton  jeu  aflez  beau  pour  le  faire 
valoir  )  ils  auroient  dès-lors  renoncé  à  leur  droit  , 
&  n'auroient  plus  le  pouvoir  d'empêcher  les  der- 
niers de  jouer. 

Ce  premier  droit  de  la  favorite  balance  en  faveur 
des  derniers  ,  celui  de  la  primauté  qui  feroir  trop- 
étendu  ,  puifqu 'il  ne  laideron  aux  derniers  ni  la  fa- 
culté ,  ni  le  pouvoir  de  profiter  d'un  beau  jeu. 

Le  fécond  avantage  de  la  préférence  eft  qu'en 
jouant  en  cette  couleur  ,  on  reçoit  le  paiement 
double  de  ce  qu'on  Tauroit  reçu  en  toute  autre  j 
l'égalité  qui  règne  en  ce  jeu  exige  que  fi  l'on  perd, 
on  confole  au flî  doublement. 

Confoler.  Ce  terme  eft  reçu  pour  exprimer  le 
paiement  que  Yhombre  eft  obligé  de  donner  à  fes 
adverfaires  ,  lorfqu'ils  ont  pu  le  faire  perdre.  Ce 
paiement  eft  effectivement  une  confolation  pour 
ceux  que  l'hombre  a  empêché  de  jouer. 

ISHombre.  Ce  terme  a  été  retenu  du  jeu  de  ce 
nom,  pour  dénoter  celui  qui  fait  jouer,  c'eft-à- 
dire,  celui  au  droit  duquel  les  autres  font  obligés 
de  céder  la  permiffion  de  faire  valoir  le  jeu.  Ses 
adverfaires  le  font  perdre  lorfqu'il  peuvent  l'em- 
pêcher de  parvenir  à  fix  levées,  nombre  en  toute 
occafion  ,  &  indifpenfablement  nécefiaire  pour 
gagner.  Quand  lhornbre  ne  fait  pas  quatre  levées. 
On  dit  qu'il  perd  codille  ,  lorfqu'il  en  fait  cinq  ,  on 
le  fait  connoitre  ,  en  difant  qu'il  perd  remife.  La 
confolation  eft  un  peu  moins  confidérable  dans  ce 
dernier  cas  que  dans  le  premier.  Dans  l'une  &  l'au- 
tre circonftance,  outre  la  peine  de  confoler  ,  l'hom- 
bre eu  encore  dans  le  cas  de  la  bête. 

La  bcte  eft  une  peine  que  le  jeu  impofe  à  celui  qui 
ayant  fait  jouer,  n'apu  parvenir  à  gagner.  Ceux  qui 
renoncent  à  tort ,  ou  font  d'autres  fautes  préjudicia- 
bles au  jeu  ,  font  également  condamnés   à  la  bête. 
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Renoncer  y  veut  dire  fournir  d'une  autre  couTetfr 
que  celle  qui  a  été  demandée.  On  renonce  à  tort- 
lorfque  l'on  a  delà  couleur  jouée. 

La  confolation  &  la  bête  lent  également  deux 
peines  impefées  à  l'hombre  quand  il  perd  :  eïïej 
différent  en  ce  eue  la  première  doit  être  payée  fi- 
tot  le  coup  perdu ,  &.  que  la  féconde  ne  l'eft  pour 
le  plutôt  que  le  coup  fuivant. 

il  doit  être  fait  à  chaque  coup  dix  mains  ou  le** 
vées  ;  c'eft-à-dire ,  que  dix  fois  celui  des  quatre 
loueurs  qui  met  la  cane  fupétieure  ,  doit  lever  & 
garder  devant  lui  les  quatre  cartes ,  ce  que  Ton 
appelle  une  levée  eu  une  main. 


CHAPITRE    SECOND. 

De  la  diflribution  des  Cartes. 

LA   diftribution  des  cartes    intéreïïe  principale- 
ment deux  perfonnes  ,  fçavoir  ,  celui  qui  fait  ÔC 
celui  qui  fe  trouve  vis-à-vis  de  lui.. 

Faire.  Ce  mot  exprimé  feul  quand  on  joue  aux 
cartes,  dénote  l'aclion  de  celui  qui  les  mêle  &  lesr 
doit  difrnbuer.  Quand  j'ai  enfeigné  les  différentes 
façons  de  tirer  la  favorite  ,  j'ai  en  même-tems  in- 
diqué celui  qui  devoit  faire  le  premier  :  examinons 
maintenant  quelle  doit  être  fa  conduite.  11  doit 
prendre  fur  la  table  celui  des  deux  jeux  qui  fe  trou- 
ve prêt;  il  le  mêle,  donne  à  couper  à  fon  voifin 
du  côté  gauche  ,  &  réunit  les  deux  portions  fépa- 
rées  parïa  coupe,  en  mettant  celle  qui  eft  reftée 
fur  la  table  fur  celle  qui  a  été  enlevée  :  cela  fait  en 
iommençant  à  fa  droite  ,  il  diftribue  à  chacun  fé- 
lon fon  rang,  dix  cartes  par  deux  fois  trois  &  une 
fois  quatre.  Il  eft  libre  de  commencer  par  quatre  ou 
par  trois ,  mais  il  n'en  peut  donner  plus  ni  moins  à 
chaque  fois  :  il  n'auroit  pas  la  liberté  ,  par  exemple  ^ 


DU    MÉDIATEUR.  H 

ée  donner  deux  fois  quatre  &  une  fois  deux  ,  ce 
qui  reviendroit  au  même  pour  le  nombre  total  ; 
mais  on  eft  convenu  de  l'autre  façon  ,  ainfi  on  doit 
s'y  conformer.  Ce  n'eft  pas  que  celle-ci  n'eût  été 
aufîi  bonne  ,  elle  eût  impofé  à  celui  qui  fait  un  de- 
voir auquel  il  eût  été  obligé  de  s'aftreindre  ,  & 
c'eft  la  feule  utilité  que  l'on  retire  de  la  maniéré 
adoptée.  Si  on  IailToit  celui' qui  fait  maître  de  don- 
ner les  cartes  de  telle  ou  telle  façon  à  fa  volonté, 
en  connoiffant  quelques  bonnes  cartes  par  le  deffus, 
ïl  pourroit  les  diftribirer  de  façon  à  les  faire  tombe* 
dans  fon  lot  :  le  nombre  qu'il  en  doit  donner  à  cha- 
que fois  étant  prefcrit ,  cet  inconvénient  ne  fe  trou- 
re  plus. 

D'abord  que  îesr  cartes  font  diftribuées  ,  le  pre- 
mier devoir  de  celui  qui  fait  eft  de  pofer  devant  lui 
fix  fiches ,  en' les  avançant  un  peu  fur  la  table  ,  c'eft 
ce  que  l'on  appelle  mettre  tes  pouLins  :  nous  verrons 
en  la  quatrième  Se&.on  quel  eft  leur  ufage. 

Le  coup  n'eft  pas  plutôt  fini  ,  que  celui  qui  te- 
uoi  la  place  du  premier  doit  prendre  à  fa  droite 
tin  jeu  qui  s'y  trou-ve  préparé-,  i4  le  mêle  &  obfer- 
ve  tout  ce  que  nous  venons  de  prefcrire  à  celui  qui 
a  fait  le  premier.  Il  ne  doit  jamais  interrompre  fon 
aétion  préfente  pour  entrer  en  compte  de  ce  qui  lui 
eft  dû  ,  ou  de  ce  qu'il  a  à  payer  pour  le  coup  pré- 
cédent. Tant  qu'il  tient  les  cartes,  il  peut  dire  ne 
rien  devoir.  Avant  le  compte  il  doit  encore  avan- 
cer les  poulans  ,  afin  de  faire  connoître  que  c'eft: 
lui  qui  fait  ;  pour  lors  il  a  la  liberté  de  compter  ce 
qu'il  reçoit  ou  ce  qu'il  doit  payer.  Si  cette  régie 
etoit  ponctuellement  obfervée  ,  on  abrégeroit  con- 
sidérablement chaque  féance  :  celui  qui  fait  étant 
le  dernier  à  parler ,  a  le  temps ,  pendant  que  les  trois 
autres  fe  décident ,  de  payer  &  d'examiner  fon  jeu. 
Il  n'entre  jamais  en  compte  avant  de  diftribuer  les 
cartes  que  le  jeu  n'en  foit  d'autant  retardé.  Quand 
ce  retard  n'iroit  qu'à  .une  demi-minute  ,  à  chaque 
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coup  il  fe  trouveroit  confidérable  à  la  fin  cTûnô 
partie  qui  eft  pour  le  moins  de  quarante  coups  :  ce 
qui  prouve  encore  combien  l'obfervation  de  la 
régie  précédente  a  paru  néceiïaire  ,  eft  qu'un  jeu 
de  cartes  ,  fans  cette  même  régie  ,  auroit  été  fuf- 
filant  :  il  n'y  en  a  deux  qu'afin  de  n'être  pas  obligé 
d'attendre  à  mêler  pour  le  coup  fuivant ,  que  celles 
avec  lefquelles  on  vient  de  jouer  foient  rele- 
vées. 

Celui  qui  fe  trouve  vi*-à-vis  de  celui  qui  fait  y 
doit ,  fi-tôr  le  coup  joué  ,  ralfembler  les  cartes  dif- 
perfées  ,  &  les  mettre  en  état  de  fervir  le  coup- 
prochain  :  cela  s'appelle  faire  le  ménage.  Ce  ména- 
ge fait ,  il  le  doit  placer  à  fa  gauche  ,  afin  que  ce- 
lui qui  doit  s'en  fervir  îe  trouve  à  fa  droite  ,  ce 
qui  fe  doit  obferver  tout  le  cours  de  la  partie.  Si- 
celui  qui  fait  avoit  oublié  de  mettre  les  poulans  , 
(  faute  que  l'on  doit  bien  prendre  garde  de  com- 
mettre ,  )  on  connoîtroit  quel  il  feroit  ians  Je  de- 
mander ,  en  voyant  les  cartes  placées  à  la  droite  de 
celui  qui  le  fuit  immédiatement. 

11  eft  néceiïaire  que  chacun   fade  fci-mérre  fon 
ménage   ,  &   c'eft  une  politeiTe  déplacée  que   de 
Vouloir  faire  celui  d'un  autre.  Comme  l'on  eft  ac- 
coutumé de  mettre  fon  ménage  à  fa  gauche  ,  en 
faifant  celui  d'un  autre  ,  on  pourroit    oublier  que 
l'on  ne  travaille  point  pour  foi-même  ,   6c  porter 
un  préjudice  confidérable  au   jeu  par    une   fauffe 
pofition  des  cartes.  Par  exemple  ,  j'ai  un  jeu  fort 
jouable  étant  premier  3  mais  que  je  pafferois  étant 
en  cheville.  Je  n'ai  pas  remarque   celui  qui  a  diftri- 
bué  les  cartes  ,  je  ne  le  puis  connoître  ,  parce  qu'il 
a  oublié  de  mettre  les  poulans ,  en  fuppofant  même 
qu'il  n'y  ait  pas  manqué  ;  fi  je  trouve  à  ma  droite 
le  jeu  de  carte  préparé ,  je  ne  fais  pas  d'autre  atten- 
tion ,  je  conclus  que  je  fuis  premier  ,  ayant  tout 
lieu  de  croire  que  le  coup  prochain  ce  fera  à  mon 
tour  de  faire.  Dans  cette  opinion    je  demande   à 
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jouer  ,  on  me  permet;  6c  au  lieu  d'être  premier, 
je  me  trouve  en  cheville  ,  &  ne  puis  parvenir  à  ga- 
gner. Je  ne  ferai  pas  (  comme  on  le  peut  croire  ) 
trop  fatisfait  de  la  politelle  de  mon  voifin  ,  dont  je 
me  vois  la  victime. 

Etre  en  cheville  s  fe  dit  de  ceux  qui  ne  font  ni 
premiers  ni  derniers  à  jouer. 

Celui  que  le  fort  a  choifi  pour  commencer  à 
faire  ,  a  de  plus  que  les  autres  ,  un  devoir  à  rem- 
plir avant  d'entrer  en  paiement  ;  il  eft  pour  l'or- 
dinaire chargé  de  marquer  les  tours  ,  &  il  les 
marque  chaque  fois  que  le  fien  revient  ,  en  fai- 
fant  une  corne  à  une  carte  qui  lui  a  été  donnée 
pour  cet  uiage.  On  entend  par  tour  ,  quatre  coups 
joués.  La  régularité  exige  que  celui  qui  marque 
avertilTe  les  joueurs  avant  de  corner  3  en  difant  , 
tel  tour  commence.  Cette  petite  attention  épargne 
le  défag-ément  que  lui  pourroit  cauler  le  doute  des 
joueurs  fur  fon  exactitude. 

Les  tours  ne  font  pas  fixes  à  égal  nombre  par- 
tout. Ici  ils  le  lont  ordinairement  à  dix  ,  dont  le 
dernier  eft  double:  ailleurs  ils  le  font  à  onze  ,  fça- 
voir ,  dix  fimples  &  le  onzième  double.  Dans  d'au- 
tres endroits  ils  le  font  enfin  à  douze  ,  pour  lors 
on  fait  deux  tours  doubles  ,  fçavoir  ,  le  fixieme 
&  le  douzième  ,  ou  bien  les  deux  derniers.  Quel- 
ques-uns font  alternativement  un  tour  fimple  &.  un 
double. 

Les  tours  doubles  ,  autrement  nommés  grands 
poufons  ,  font  certains  tours  où  l'on  eft  convenu 
de  doubler  les  paiemens.  Par  exemple  ,  fi  jrai 
gagné  fix  jetons  en  tour  fimple  ,  j'en  euiTe  ga- 
gné douze  en  tour  double.  Dans  la  quatrième 
beclion  nous  aurons  occafion  de  parler  de  ces 
tours  plus  au  long.  Nous  en  avons  dit  ici  luffifam- 
ment  pour  taire  voir  que  plus  ces  tours  font  mul- 
tipliés dans  une  partie  ,  &.  plus  la  perte  à  la  Un 
du  jeu  peut  être  confidérable  ,  proporronnément 
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au  prix  ;  on  doit  faire  cette  attention  pour  taxer  la 
fiche. 

Si  une  perfonne  a  fait  hors  de  Ton  rang  ,  &  qu'il 
refte  encore  quelques  cartes  à  diftribuer"  lorfqu'on 
s'en  apperçoit ,  le  coup  devient  rtuK 

Si  toutes  les  cartes  font  diftribuées  ,  &  quelques- 
uns  des  jeux  levés ,  alors  le  coup  eft  valable  ,  ce- 
lui qui  a  fait  hors  de  fon  rang  ,  doit  mettre  les  pou- 
'ans.  Comme  la  faute  ne  vient  peut-être  pas  de 
lui .  mais  fouvent  de  ce  que  les  cartes  fe  trouvent 
mal  placées  ,  il  n'eft  condamné  à  aucune  punition. 
Celui  qui  auroit  dû  faire  de  ce  coup  ,  fera  le  coup 
fuivant  ,  6k  le  tour  de  celui  qui  a  tait  hors  de  fon 
rang  venu  ,  il  ne  fait  point  -,  la  main  pa(Te  à  celui 
qui  le  fuit. 

S'il  fe  trouvoit  deux  cartes  ferrblables  dans  un 
jeu  ,  le  coup  feroit  nul ,  fi  on  s'en  appercevoit  avant 
qu'il  fût  achevé  ;  mais  ceux  que  l'on  auroit  joués 
avec  ce  jeu  fans  s'en  être  apperçu  ,  feroient  valables. 

En  diiiribuant  les  cartes  ,  s'il  fe  trouve  une  carte 
tournée  ,  il  faut  refaire. 


CHAPITRE    TROISIEME. 

De  r arrangement  &  valeur  des  Cartes* 

LEs  cartes  étant  diftribuées  ,  on  n'a  rien  de  plus 
preiTé  que  de  voir  la  portée  de  fon  jeu  ;  pour 
cet  effet  il  le  faut  arranger. 

L'arrangement  des  cartes  n'eft  autre  choie  que 
de  réunir  les  couleurs  ,  &  placer  les  cartes  fuivant 
leur  valeur.  Cette  opération  eft  d'autant  plus  né- 
ceflaire,  que  la  confufion  qui  règne  dans  les  cartes  , 
fi  on  les  laifïbit  telles  qu'on  les  reçoit,  feroit  très- 
fouvent  caufe  d'erreur  lorfqu'on  coir.bineroit  fon 
jeu  ;  ou  du  moins  rendroit  cette  combinaifon  bcai}*; 
f  oup  plus  longue  &  plus  difficile. 
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■  Combiner fon  jeu  ,  ell  d'en  examiner  la  portée, 
en  comparant  en  foi-même  ce  que  l'on  peut  efpé- 
rer  de  levées  avec  ce  que  l'on  a  à  appréhender:  de 
cette  combinaiion  réfulte  la  décifion  à  jouer  ou  à 
p  a  fier. 

La  valeur  des  cartes  mérite  attention  ,  elle  n'eft 
pas  la  même  en  rouge  qu'elle  l'eft  en  noir  ,  elle  dit- 
fere  encore  fuivant  les  circonftances  :  par  exem- 
ple,  les  cartes  d'une  même  efpece  ,  quand  elles 
font  triomphes  ,  différent  de  la  valeur  naturelle. 
J'entends  pur  valeur  naturelle  celle  qui  eft  propre  à 
chaque  couleur  ,  mais  qui  peut  être  changée  lorf- 
que  fon  efpece  devient  triomphe.  Je  vais  expofer 
des  tables  de  ces  différences.  Dans  la  fuivante  ,  on 
trouvera  les  cartes  d'un  côté  en  noir  ,  &  de  l'autre 
en  rouge  ,  rangées  fuivant  leur  valeur  naturelle. 


ARRANGEMENT       DES      Ca 

félon  leur  valeur  naturelle. 


R  T  E    S 


En  noir. 

En  rouge. 

Pique  &  Trèfle. 

Cœur  &  Carreau, 

V.  Le  Roi.        -\ 

La 

r   Le  Roi.                 1. 

i.  La  Dame.    > 

Séquen- 

-J   La  Dame»            1, 

3 .   Le  Valet.      3 

ce. 

(.    Le  Valet.              3 . 

4.  Sept, 

L'As.                 4. 

<,.  Six. 

Deux.                  f . 

6.  Cinq, 

Trois.                    6. 

7.  Quatre. 

Quatre.                7. 

8.  Trois. 

Cinq,                     2. 

9.  Veux. 

Six.                        9. 

- 

Sept,                   10. 

On  a  fans  doute  remarqué  que  je  nomme  Séquence 
le  roi ,  la  dame  &  le  valet  pris  enfemble  ;  de  plus , 
que  i'ai  omis  les  as  noirs  dans  l'expofition  de  cette 
couleur,    La  railon  eft  que  la  table  ci-deflTus,  en* 
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feigne  à  arranger  les  cartes ,  tant  en  rouge  qn'erf 
ruir  ,  fu;vant  leur  valeur  naturelle  ,  c  eft-à-dire  ,* 
quand  leur  couleur  n'eft  point  triomphe  :  or,  lés- 
as noirs  en  font  toujours  partie  ,  même  en  couleurs 
différentes  auxquelles  ils  s'accommodent  ;  ils  ne  fe 
trouvent  donc  jamais  dans  le  cas  de  la  valeur  na- 
turelle ,  par  conséquent  leur  rang  ne  doit  être  in- 
diqué que  dans  la  table  des  valeurs  Suivant  la 
triomphe.  Nous  expoferons  cette  table  lorfque  nous 
ferons  inftruits  de  la  fignification  du  mot  de  triom- 
phe ,  dont  nous  nous  fommes  déjà  fervi  plufieurs 
fois. 

La  triomphe  ,  nommée  vulgairement  atout  ,  eft 
une  couleur  dont  la  plus  baffe  carte  l'emporte  fur 
les  plus  hautes  de  toute  autre  couleur;  ou  pour  me 
fervir  du  même  terme  ,  dont  la  plus  balte  carte 
triomphe  des  plus  hautes  de  couleur  différente. 

Il  n'y  a  point  de  triomphes  avant  que  le  jeu  foi» 
déterminé  ,  toutes  couleurs  ,  hors  la  favoiite  ,  (ont 
égales:  je  dis  hors  la  favo  ite ,  parce  qu  elle  a  plus 
d  avantage  que  les  autres  ,  pour  parvenir  à  être 
triomple  ;  mais  quand  elle  ne  Teft  point  ,  elle  n'a 
aucun  privilège. 

Celui  qui  a  obtenu  la  perrmffîon  de  jouer  nomme 
la  couleur  par  le  m  yen  de  laquelle  il  efpere  venir 
à  bout  de  les  fins  :  cetre  couleur  nommée  fixe  la 
triomphe  pour  ce  coup  feulement.  Les  autres  joueurs 
font  obligés  de  la  regarder  comme  telle.  Si  par  dif- 
traétion  il  en  eù\  nommé  une  attre  que  celle  qu'il' 
avoit  en  vue  ,  &  dans  l'infant  il  <e  reprît ,  la  triom- 
phe ne  feroit  pas  changée  pou  cela  ;  L  première  nom- 
mée feroir  toujours  regardée  comme  telle,  &.  cha- 
cun arrangeroit  fon  jeu  en  conléquence  de  la  table 
fui  vante. 
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Arrangement  dés  Cartes, 
félon  leur  valeur  ,  étant  triomphes. 

Ennoih,  En  rouge, 


Pique  &  Trèfle.  Cœur  &    Carreau. 

1.  L'As  de  Pique  -\  ç  L  As  de  Pique     lA 

2.  Le  2  de T efpece  (  S?/dlle  \  Le  7  de    r  efpece 

nommée  (  M*n!JU    )  nommée  z< 

yLAs  de  Trèfle  J     BaP*      (_  VAs  de  Trèfle  ^  3, 

V As  de  Cefpcee 

nommée  4* 


Pon 


-} 


10, 
11, 


4.  Le  Roi  -\        La       r     Le  Roi  5. 

c.  La  Dame  >  Séque.n-  <      La  Dame  6, 

6.  Le  Valet  3        ce,       t      Le  Valet  7. 

7.  Sept  Le  Deux  8i 
8-  Six  Le  Trois  9. 
9  Cinq  Le  Quatre 

TC.  Quatre  Le  Cinq 

11.  Trois  Le  Six]  12, 

Confrontez  cette  féconde  table  avec  la  première  , 
vous  remarquerez  à  l'une  &  à  l'autre  ,  que  la  couleur 
rou?e,  triompheou  non  ,  a  toujoursune  carre  déplus 
que  la  no'«re  ;  on  voit  clairement  que  cela  vient  de 
ce  que  les  as  noirs  ne  font  pas  attachés  chacun  à  leur 
efpece  ,  6k  que  les  as  rouge  au  contraire  le  font^ 
Chaque  efpece  de  la  couleur  rouge  ,  fçavoir,  ceeur 
&  carreau  ,  a  dont  toujours  l'as  de  plus  à  compter. 
Cet  as  eft  changé  de  valeur  dans  cette  dernière  ta- 
ble ;  il  fe  trouve  fupé  ieur  à  la  féquence  ,  &  dans 
l'autre  il  lui  étoit  inférieur.  11  a  de  plus  acquis  un 
nom  qu?  nous  ne  connoillons  point.  On  le  nomme 
ponte.  Ce  nom  &  cette  valeur  ne  lui  appartien- 
nent donc  qu'autant  que  fon  efpece  eu  iuomj>hs  9 
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ainfi  quand  on  joue  en  carreau  ,  l'as  de  carreau 
devient  ponte  ,.  &  celai  de  cœur  refte  inférieur  a 
la  féquence.  Si  l'on  joue  en  couleur  noire  3  il  n'y 
a  point  de  ponte. 

On  a  pu  voir  i°.  que  Tas  de  pique  eft  ,  en  quel- 
que efuece  que  l'on  joue  ,  toujours  la  première 
carte  de  triomphe  ,  &  par  conséquent  du  jeu  ,  que 
l'on  connoît  fous  le  nom  de  fpadilU. 

2°.  Que  Tas  de  trèfle  a  aufii  un  nom  particu- 
lier ,  qui  eft  bafte  3  &  qu'il  eft  toujours  la  troifie- 
me  triomphe. 

3°.  Que  la  féconde  triomphe  eft  défignée  feus  le 
nom  de  manille.  Elle  n'eft  pas  ,  ainfi  que  fpadilie 
&  bafte  ,  commune  à  tofites  les  couleurs  ;  chaque 
efpece  en  a  une  qui  lui  eft  particulière.  Mais  , 
va-t-on  m'objecler  ,  il  y  a  donc  quatre  manilles  ; 
les  fept  de  cœur  ôc  de  carreau  nous  en  fournifient 
deux ,  les  deux  de  pique  ck  de  trèfle  autant ,  la- 
quelle remporte. 

Je  répondrai  en  répétant  ce  que  j'ai  dit  des  as 
rouges  :  ceux-ci  ,  par  la  même  raifon  ,  devroient 
fournir  deux  pontes  ,  mais  celui-là  en  a  feul  le 
nom  &  la  valeur,  dont  Tefpece  eft  nommée  pour 
triomphe  ;  il  en  eft  de  même  de  manilles.  Pour 
me  rendre  plus  intelligible  ,  j'accorde  qu'il  y  a 
efTecTivement  ,  avant  que  la  triomphe  foit  nom- 
mée, quatre  manilles  d'attente  ,  c'eft-à-dire  ,  quatre 
carres  qui  ont  autant  de  droit  les  unes  que  les  autres- 
d'occuper  la  féconde  place ,  6k  qui  n'attendent  pour 
cela  que  la  dénomination  de  la  triomphe.  Ces  ma- 
nilles d'attente  ,  jufqu'à  ce  temps ,  font  les  derniè- 
res de  leur  couleur  ,  cette  remarque  n'aura  point 
échappé  dans  la  confrontation  des  deux  tables.  On- 
a  vu  dans  celles  des  triomphes  le  deux  en  noir  $z 
les  fept  en  rouge,  fécondes  cartes  du  jeu  ,  pendant 
que  la  valeur  naturelle  de  ces  mêmes  cartes  étoit 
la  moindre  ,  chacune  de  fon  efpece. 

Si-tôt  qu'une  couleur  eft  déterminée  pour  triom- 
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phe  ;  fuppofons  qne  ce  (bit  cœur  ,  l'as  de  cœur  de- 
vient ponte  ;  le  fept  eu.  tiré  de  la  dernière  place' 
pour  monter  à  la  féconde  ,  &  ufer  de  tous  les  droits' 
&  les  titres  qui  y  font  attachés.  Ce  même  fept  qui' 
cédera  au  fix  ,  quand  carreau  ,  pique  ou  trerle  feront 
nommés  pour  triomphe  ,  ne  reconnoit  maintenant- 
de  fupérieur  que  fpadille. 

Une  fois  infrruits  de  ces  différentes  valeurs 
qu'ont  les  mêmes  carres  ,  on  ne  doit  plus  être 
furpris  fi  un  deux  eft  tantôt  fupérieur  à  la  féquen- 
ce  ,  &  tantôt  inférieur  au  trois  ;  fi  un  as  qui  eftf 
emporté  de  ce  coup  par  le  valet  ,  le  coup  fuivant 
emporte  le  roi  ,  &  enfin  ii  en  jettant  les  as  noirs , 
on  dit  atout  cœur  y  ou  atout  carreau  ,  félon  la  cir- 
conftance. 

Voilà  ces  remarques  qui  nous  offroient  tant  de 
difficultés  faute  d'inftruclion  :  les  voilà  ,  dis-je  ,  ex- 
pliquées fans  qu'on  y  ait  rien  trouvé  d'embarralTant. 
Les  autres  difficultés  apparentes  que  la  fuite  du  jeu 
peut  préfenter ,  fe  trouveront  peu  à  peu  levées  avec 
autant  de  facilité. 

Les  trois  premières  cartes  du  jeu  ,  outre  les 
noms  particuliers  qui  les  diftinguent  ,  en  ont  en- 
core un  ,  commun  à  toutes  les  trois  enfemble  , 
ou  à  chacunes  d'elles  en  particulier  :  on  les  appelle 
par  excellence  matadors.  Il  n'y  en  a  réellement 
que  trois  ,  quoique  l'on  entende  communément 
dire  que  l'on  a  quatre  ,  cinq  ,  fix  matadors  :  c'efr. 
qu'alors  ayant  trois  cartes  immédiatement  de  fui- 
te avec  les  trois  véritables  ,  on  peut  dire  avec 
raifon  avoir  fix  matadors  ,  puifque  l'on  a  autant 
de  cartes  qui  font  fûres  de  leur  levée  ,  quand 
même  on  commenceroit  par  jouer  la  moindre  , 
il  ne  s'en  peut  trouver  de  fupérieures  dans  le  jeu 
des  adverfaires  ;  cette  moindre  peut  donc  em- 
prunter le  nom  de  matador ,  &  même  à  plus  jufte 
titre  qu'il  n'eft  donné  à  manille  &  bafte  quand 
jl*s  font  féoarés  ,  car  ils  ne  font  point  alors  affurés 
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de   leurs  levées  ,    ayant    fpadille    à   craindre; 

Si  donc ,  en  rouge  ,  l'on  a  avec  les  trois  véritables 
matadors  ,  ponte  &  le  roi  ,  on  peut  dire  avoir  cinq 
matadors  :  fi  à  ceux-ci  eft  jointe  la  dame  ,  on  dit  en 
avoir  fix.  Mais  au  lieu  de  la  dame  ,  fi  l'on  n'a  que 
le  valet  ;  dans  ce  cas  ,  la  façon  de  s'exprimer ,  eft 
de  dire  que  l'on  a  cinq  matadors  tlxieme  par  le 
valet.  11  en  eft  de  même  en  noir  :  autant  on  a  de 
cartes  continues  aux  matadors,  autant  on  en  bap- 
tife  de  ce  nom. 

Ces  matadors  furnumêraires  n'ont  de  commun 
avec  les  trois  effectifs  que  le  nom  ,  ils  ne  parti- 
cipent à  aucuns  droits  de  ceux-ci.  Par  exemple,  je 
luppofe  que  l'on  joue  atout  du  roi ,  &  que  ponte  le 
trouve  ieul  avec  les  trois  matadors  ,  quoique  déco- 
ré alors  de  ce  beau  nom  ,  il  eft  forcé  de  tomber 
&  de  prendre  la  levée  ,  quand  même  il  lui  ferort 
plus  expédient  de  lâcher. 

Les  matadors  véritables  au  contraire  ,  enfemble 
ou  féparément ,  auroient  été  libres  de  prendre  ou 
de  lâcher  fans  encourir  les  peines  de  la  bête  :  pu- 
nition à  laquelle  font  toujours  condamnés  ceux 
qui  renoncent  en  quelque  circonftance  que  ce  f  it  9 
ayant  en  la  couleur  demandé  ponre  ou  tout  autre 
carte  que  les  véritables  matadors.  Des  autres  droits 
que  nous  attribuerons  aux  véritables  matadors  ,  les 
furnumêraires  n'y  auront  pas  plus  de  part  qu  à  celui 
de  la  renonce. 

Z,^cAer,fign;fieraclion  de  celui  qui  pouvant  met- 
tre une  carte  fupérieure  à  celles  qui  font  jouées  ,  en 
met  une  inférieure  de   defTein  prémédité. 

Les  triomphes  ne  font  jamais  forcées  par  une  au- 
tre couleur. 

Etre  forcé  ,  exprimé  feul  dans  cette  occafion  , 
doit  s'entendre  comme  ft  l'on  ujoutoit  à  obéir  ;  c'eft- 
à-dire  ,  à  mettre  de  la  couleur  demandée.  Lorf- 
q.:e  l'on  n  a  point  de  la  couleur  jouée  ,  c'eft  obéir 
que  de  mettre  de  la  triomphe  ,  puiique  la  moindre 
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carte  en  cette  couleur  tient  la  place  de  là  plus  haute 
à  I'efpece  de  laquelle  on  eft  en  renonce  ,  cette  der- 
nière façon  d'obéir  ,  s'appelle  couper.  Si  un  autre 
joueur  mettoit  une  triomphe  plus  haute  que  celle 
avec  laquelle  on  a  coupé  ,  c'eft  ce  qui  s'appelle 
fur-couper.  Les  Joueurs  ont  donc  la  liberté  de 
couper,  de  fur-couper  ,  ou  de  lâcher  s'ils  l'aiment 
mieux. 

J'ai  fait  voir  qu'il  n'y  avoit  que  les  trois  mata*- 
dors  qui  eufTent  le  droit  de  renoncer ,  lorfque  l'on 
jouoit  atout.  Je  vais  maintenant  faire  remarquer 
que  ce  droit  eft  limité  ,  parce  que  ces  matadors 
fe  forcent  entr'eux  ;  les  fupérieurs  forcent  les  in- 
férieurs ,  pourvu  que  ces  fupérieurs  aient  été  enta' 
blés  y  c'eft-à-dire  ,  joues  pour  première  carte.  En 
conféquence  ,  fi  on  entable  maniPe  ,  bafte  alors 
eft  forcé  s'il  eft  feul  ,  &.  n'a  pas  plus  de  droit  de 
renoncer  que  l'auroit  la  moindre  carte  ;  mai*  fi  l'on 
entable  ponte  fur  lequel  on  joue  manille  ,  dans  ce 
cas  bafte  n'eft  point  forcé  ,  parce  que  manille  n'a 
point  été  jouée  pour  première  carte. 

Cet  exemple  doit  fervir  pour  manille  qui  eft 
également  forcée  par  fpadille  entablé.  Celui-ci  ne 
reconnoiflant  point  de  fupérieur  y  ne  peut  jamais 
être  forcé,  puifque  les  matadors  inférieurs  ne  forcent 
aucunement  les  fupérieurs. 

Les  autres  avantages  des  matadors  regardent  le 
payement. 

Lorfque  Thombre  n'a  aucun  des  trois  matadors, 
on  dit  que  les  matadors  font   en  dehors. 

Plnfteurs  cartes  continues  ,  commençantes  par 
manille  ,  fe  connoifTent  fous  le  nom  de  faux  ma- 
tadors. En  conféquence  ,  fi  une  perfonne  me  rap- 
portoit  avoir  perdu  cinq  faux  matadors  ,  feptie- 
me  en  cœur  par  le  deux  &  le  ftx  ;  je  conclurois 
avec  raifon  que  le  jeu  avec  lequel  elle  a  perdu  , 
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étoit  manille  ,  bafte  ,  ponte,  le  roi,  la  dame  , 
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le  deux  &  le  fix.  Je  ne  fais  pas  mention  des  trois  au- 
tres cartes,parce  qu'elles  font  fuppofées indifférentes, 

11  eft  martirefte  que  ces  différentes  expreilïons  de 
Matadors  ,  faux  matadors  ,  &  fêquerices  ,  abrègent 
Beaucoup  un  détail  ennuyeux  dans  lequel  on  feroit 
obligé  d'entrer  pour  donner  connoifTance  defon  jetr. 

A  préfent  que  nous  connoilTons  la  valeur  &  les 
avantages  des  cartes,  il  n'eft  rien  de  p\\\s  facile 
«jue  de  les  placer  chacune  en  leur  rang  fuivant  les 
tables  que  j'ai  préfentés  ;  mais  comme  la  triomphe 
j^eft  point  encore  cenfée  déterminée  ,  puifque  l'on 
arrange  fen  jeu  pour  cet  triée ,  on  doit  faire  accor-^ 
der  les  as  noirs  avec  la  couleur  qui  offre  le  plus 
è'efpérance  ;  celle  ,  par  exemple  ,  dont  on  a  le 
plus  grand  nombre  de  cartes,  les  plus  hautes  ,  & 
fur-tour  la  manille  d'attente  ;  parce  que  fi  Ton  ob-* 
tient  Ta  permiflian  de  jouer  ,,  on  rend  cette  carts 
Valable» 


SECTION    SECONDE. 

Des  differens  moyens  de  tirer  profit  defon  jeu, 

TOut  ce  que  nous  avons  dit  jufqu'ici  au  fujet  de 
l'arrangement  ck  de  la  valeur  des  cartes  ,  ne 
tend  qu'à  nous  faire  voir  d'un  coup  d'œil  la  portée 
de  notre  jeu  ,  nous  en.  faciliter  la  combinaifon  , 
&  nous  décider  à  paiTer  ou  à  demander  à  jouer  : 
voyons  maintenant  dans  quelles  circonftances  il 
eft  à  propos  de  faire   l'un  ou   l'autre. 

Jlfiutpaffer  toutes  les  fois  que  l'on  prévoit  ne 
pouvoir  pas  faire  fix  levées  de  quelque  façon  que 
ce  foi  t. 

On  danande  à  jouer  lo:fque  Ton  prévoit  que 
ï'on  parviendra  à  faire  fix  levées  par  un  moyen  , 
©u  par  un  autre.  Il  eft-  dej>  moyens  plus  forts  tes 
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ans  que  les  autres  pour  parvenir  à  ce  nombre  né- 
ceiTaire  de  levée  :  on  en  peut  compter  fept  :  deman- 
der la  perm-ij/ion  ,  eft  celui  qui  exige  le  m^ins  de  jeu  ; 
demander  un  Médiateur  ,  en  exige  plus  yfans-prendre 
en  exige  davantage  ;  enfin  déclarer  la  vole  eft  le 
plus  fort  moyen.  Celui-ci  a  rarement  lieu,  parce 
qu'il  exige  un  jeu- trop  confidérabie. 

Ces  quatre  moyens  font  les  plus  eflentiels  au  Mé- 
diateur; mais  la  couleur  favorite  eft  un  accident 
qui  a-  droit  de  redoubler  chacun  des  trois  premiers  r 
ce  qui  nous  en  procure  fept. 

La  table  fuivame  va  nous  donner  un  parfais 
éclairciftement. 


J*       ")    5  j  i  Perm[ffion...i  ç    En     ï 
nan-  f    $s!5- 3  Médiateur ...  4  j  prêfé-  Ss.g 

^   c  S  Sans-prei 

rt%7  La  Vole. 
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Nous  verrons  pourquoi  on  ne  déclare  point  1& 
"Vole  en  préférence. 

Le  plus  fort  des  moyens  ci-defius  fait  taire  le 
plus  foible  ;  en  forte  qu'un  premier  en  jeu  ^  qui  ne 
fait  que  demander  la  permijjîon  ,  eft  obligé  de  bif- 
fer jouer  un  dernier  qui  vient  à  demander  permijfion 
en  préférencer2i  moins  que  lui-même  ne  veuille' auflv 
demander  en  couleur  favorite.  Dans  ce  cas  ,1e  con- 
current efr  forcé  de  céder  au  droit  de  primauté, 
ou  de  demander  un  de    moyens  Supérieurs. 

Cet  exemple  doit  fervir  pour  le  Médiateur  ck  le 
fcns-prendre  ,  lefquels  doivent  céder  à  la  déclara- 
tion de  la  vole.. 

Outre  les  fept  moyens  ci-defTus  ,  de  tirer  profit 
de  fon  jeu  ,  il  s'en  rencontre  encore  deux  autres , 
fçavoir  ,  la  réunion  des  matadors  &  l'entreprife 
de  la  vole.  Ceux-ci  ne  peuvent  faire  taire  le  moin- 
dre des  précédents  ,  ils  ne  fervent  qu'à  faire  valait; 
davantage  celui  qui  eft  employé. 
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Quatre  Chapitres  vont  nous  mettre  au  fait  de  tàttî 
ce  qui  regarde  ces  différens    moyens. 

Nous  apprendrons  dans  le  premier  ce  qui  eft  re- 
quis pour  demander  la  permiiîîon. 

Dans  le  fécond  ,  nous  nous  inftruirons  de  façon  à 
combiner  notre  jeu  pour  en  voir  la  jufte  portée. 

Le  troifieme  réunira  deux  articles ,  dont  le  premier 
traitera  du  moyen  que  l'on  nomme  fans-prendre,  & 
le  fécond  examinera  celui  que  l'on  appelle  Médiateur. 

Le  quatrième  Chapitre  enfin  traitera  en  deux  ar- 
ticles de  la  déclaration  6c  de  l'entreprife  de  la 
voie. 


CHAPITRE    PREMIER. 

De  ce  qui  eft   requis  pour  demander  la  permijjion, 

T"\  Emander  la  permijfwn  ,  ou  fimplement  deman- 
JL^J  der  ,  eft  le  moindre  des  moyens  que  fournit  le 
Médiateur  pour  tirer  partie  de  fon  jeu,  &  celui 
qui  exige  le  moins  de  levée.  Mais  comme  on  ne 
peut  jamais  gagner  fans  le  nombre  de  fix  ,  celui  qui 
employé  ce  moyen  a  permiflion  pour  les  faire  ,  de 
mettre  un  autre  des  joueurs  de  moitié  avec  lui. 
Alors  le  combat  fe  livre  à  égal  nombre  de  chaque 
côté  ;  au  lieu  que  les  moyens  fupérieurs  fuppofent 
comme  nous  le  verrons,  aflez  de  force  à  celui  qui 
les  met  en  ufage  ,  pour  combattre  feul  trois  ad- 
verfaires. 

On  n'a  pas  la  liberté  de  demander  à  choix  telle 
ou  telle  perfonne  pour  être  de  moitié  avec  elle  ; 
mais  le  hafard  fait  que  celle-ci  eft  plutôt  appellée 
que  celle-là    de  la  façon  fuivante. 

D'abord  qu'un  Joueur  à  obtenu  la  permiftîon  de 
jouer  en  demande,  il  nomme  pour  être  triomphe 
la  couleur  qui  Ta  déterminé  à   jouer  immédiate-. 
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ment  après  tel  roi  qu'iljuge  à  propos.  Celui  dans 
le  jeu  duquel  le  roi  nommé  fe  trouve  ,  eft  celui  qui 
doit  être  de  moitié  avec  l'hombre  ,  ils  font  obli- 
gés de  faire  en  eux  deux  les  fix  levées  requifes. 
Les  deux  autres  fe  regardent  auiîi  mutuellement 
comme  amis  ,  Ôt  font  leur  poflîble  pour  nuire  au 
parti  de  l'hombre  contre  lequel  ils  font  adverl'ai- 
res. 

Le  hafard  n'a  jamais  de  part  à  ce  que  fait  à  ce 
jeu  une  perfonne  inftruite.  Il  faut  donc  croire  que 
c'eft  en  vue  de  quelque  utilité  que  le  demandant 
appelle  un  roi  préférablement  à  un  autre  ;  c'eft  ce  que 
nous  confirmerons  quand  nous  ferons  parvenus  à 
jouer  les  cartes. 

Contentons-nous  maintenant  d'expofer  les  règles 
qui  doivent  nous  guider  dans  l'appel  de  ce  roi. 

I.  Appeliez  toujours  le  roi  de  la  couleur  à  laquelle 
vous  êtes  en  règle. 

II.  N'étant  en  règle  à  aucune  couleur;  appeliez 
celui  en  la  couleur  duquel  vous  avez  le  moins  de 
cartes. 

III.  N'appeliez  que  par  nécefïité  celui  à  la  couleur 
duquel  vous  êtes  en  renonce, 

IV.  Ayant  égal  nombre  de  cartes  en  rouge  qu'en 
noir,  appeliez  le  roi  de  la  couleur  rouge. 

V.  Ayant  égal  nombre  de  carte  en  rouge  qu'en 
noir  ,  mais  par  la  dame  en  noir,  &  par  le  valet 
ou  autres  plus  baffes  en  rouge,  difpenfez-vous  de 
la  quatrième  règle  :  c'eft-à-dire  ,  appeliez  le  roi  de 
couleur  noire. 

VI.  On  ne  peut  jamais  appeller  le  roi  de  triom- 
phe. 

VII.  On  a  la  liberté  d'appeller  un  roi  que  Ton  a 
dans   fon  jeu. 

VIII.  Ayant  les  quatre  rois,  on  eft  libre  d'ap- 
peller  une  dame  à  fon   choix. 

La  première  règle  nous  a  préfenté  un  terme  inr 
connu  ;  fçavoir  9  être  en  règle. 
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Ce  terme  lignifie  que  l'on  n'a  qu'une  carte  delà 
couleur  dont  on  appelle  le  roi.  Ainfi  la  premie-re 
6l  la  féconde  règle  pourroient  être  comprifes  dans 
tine  leule. 

Etre  en  renonce.  Exprefîîon  que  nous  avons  trouvée 
dans  la  troilieme  règle  ,  lignifie  manquer  de  quel- 
que couleur  ;  avoir  renonce  a  la  même  lignification. 

L'hombre-dcit  ignorer  lequel  des  Joueurs  a  le  roi 
appelle  ,  jusqu'à  ce  qu'une  occafion  légitime  le  tire 
de  fon  doute,. -Cette  occafion  ne  doit  pas  être  long- 
temps à  fe  préfenter  ;  la  conduite  de  celui  qui  Ce  voit 
appelle,  étant  bien  différente  par  rapport  à  l'hom- 
•bre  ,  de  celle  des  autres  Joueurs.  Cejx-ci  font  leur 
pofîîblepour  lui  nuire  :  celui-là  au  contraire  n'o- 
met  rien  de  ce  qui  peut  le  favorifer. 

On  ne  doit  demander  la  permiflion,  que  lorf- 
qu'on  voit  dans  fon  jeu. quatre  mains  prefque  afTu- 
rées ,  parce  que  fi  l'on  ne  faifoit  que  trois  levées , 
&  que  l'en  perdit,  celui  qui  auroit  été  appelle  ne 
partageroit  point  la  perte. 

11  neferoitpas  jufte  qu'une  perfonne  qui  efl  appeî- 
Jée  ,  &  que  -le  peu  de  jeu  a  forcé  de  pafier ,  fût 
obligée  de  faire  autant  de  levées  que  celui  qui  s'eft 
trouvé  allez  fort  pour  demander.  Il  eft  cependant 
des  Joueurs  qui  exigent  de  l'appelle  autant  que  celui 
<jui  fait  jouer  ,  c'eît-à-dire  ,  que  celui-ci  ayant  fait 
trois  mains  ,  l'appelle  qui  n'en  a  pu  faire  autant,  eft 
condamné  à  moitié  de  perte.  Comme  cette  mau- 
vaife  &  ingufte  méthode  a  lieu  en  beaucoup  d'en- 
droits, il  n'eft  pas  mal-à-propos ,  avant  de  com- 
mencer le  jeu  ,  que  les  Joueurs  conviennent  s'ils 
joueront  aux  quatre  ou  feulement  aux  trois  mains  : 
-dans  ce  dernier  cas  ,  il  faut  rifquer  de  plus  petits 
jeux  ,  quitte  pou i  faire  faire  la  bête  à  celui  que  l'on 
appellera. 

Lorfque  l'hom.bre  ne  fait  pas  le  nombre  de  le- 
vées auquel  il  eft.  tenu,  il  eft  condamné  à  faire  feui 
la  bête  ,  &  à  payer  le  droit  de  confolation  aux  deux 
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lacIverfaireSjiSc  non  à  Ton  ami  :  car  ce  feroit  l'autori- 
ïer  à  manquer  de  fidélité  en  certaines  circonftances. 

Si  ceux  qui  font  jouer  gagnent  ,  il  eil  indifférent 
-que  ce  fait  1  nombre  ou  celui  qui  eft  appelle  ,  qui 
aient  fait  plus  de  levées  .;  quand  l'hombre  n'en  au- 
toit  fait  qu'une  ,  &  que  fon  ami  eût  tait  les  cinq  au- 
tres, ils  partageroient  le  profit  moitié  par  moitié. 

Lorfque  les  quatre  Joueurs  n'ont  ni  les  uns  ni  les 
autres  jeu  de  demander  ,  alors  comme  il  ne  doit 
point  y  avoir  de  coup  nul ,  celui  qui  a  fpadille  e(l 
forcé  de  jouer  en  demande»  11  ne  feroit  pas  julte 
d'exiger  autant. de  lui  que  d'un  qui  de  lui-même  de- 
mande lanermifïLon  :  c'e-A  pourquoi ,  ne  fit-il  qu'une 
jnain  ,  il  ne  fait  peint  la  bête  feul  ;  celui  qui  eft 
appelle  partage  avec  lui  toute  la  perte. 

Lorfque  les  trois  premiers  ont  palTé  -  celui  qui 
eft  dernier  à  parier  ck  eni  a  fpadiile  ,  ell  certain 
ce  jouer  au  moins  comme  forcé  ;  s'il  eft  dans  ce 
dernier.cas,  il  .doit  en  avertir  ,  fans  quoi  il  feroit 
tenu  aux  quatre  levées  ,  étant  cenfé  qu'il  demande 
de  plein  gré. 

Si  fpadille&rcéa  l'avantage  de  ne  point  faire  la 
i>éxe  feul  ,  il  a  au.fîi  le  délabrement  de  ne  pouvoir 
entreprendra  la  vole.  Nous  en  parlerons  plus  au 
long  dans  un  autre  lieu. 

<(-*— — -  '"  '  ,'  -        -  a 

■CHAPITRE     SECOND. 

De  h  combinai/on  du  Jeu» 

T)  Our  combiner  notre  jeu  avec  j;.fte(Te,  il  eft 
1  -bon  de  railembler  ici  certaines  règles  dont 
flous  avons  déjà  eu  occahon  de  parler  cà  &  là. 

I  Lorsqu'une  coule:  r  eft  jouée  ,  on  eft  obligé  d'y 
obéir  fi  on  en  a  ;  on  feroit  condamné  à  la  béte  £ 
*>n  manquoit  à  cette  régie. 
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.  I).  fuffit  pour  obéir  de  mettre  de  la  couleur^ 
-on  n'eft  point  forcé  de  meure  au  deflus  de  la 
carte  jouée  ,  quand  même  on  le  pourroit. 

III.  N'ayant  pas  de  la  couleur  demandée  ,  on 
eft  libre  de  couper  ou  de  lâcher. 

IV.  Lorfque  l'on  a  demandé  à  jouer  ,  on  ne 
peut  plus  fe  dédire. 

Ces  régies  pofées  ,  voyons  comment  nous  com- 
binerons notre   jeu. 

On  combine  fon  jeu  en  comptant  en  foi-même  ce 
que  l'on  a  de  cartes  qui  peuvent  produire  des  le- 
vées ;  &  combien  on  en  a  de  fupérieures  à  craindre  , 
afin  d'en  rabattre  autant  du  premier  compte  fait. 
Des  exemples  vont  nous  rendre  cette  combinaifon 
fenfible. 

i 
Mon  jeu  ,  je  fuppofe  ,  eft  celui  qui  fuît  :  le  Roi , 
234  5  6 

la  dame  ,  tas  ,  le  fix  ,  6»  le  fept  de  cœur  ,  le  roi 
de  pique  ;  les  autres  font  des  faujfes  ,  c'enVà-dire  , 
des  cartes  qui  ne  font  ni  rois  ni  triomphes  ,  &. 
defquelles  on   n'a    rien  à  efpérer  ,  par  exemple  , 
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le  valet  &  le  fix  de  trèfle,  le  deux  &  le  fept  de  carreau. 
Voilà  les  cartes  arrangées  félon  leur  valeur  na- 
turelle, a'mfi  que  je  l'ai  dû  faire  en  les  recevant  : 
mais  à  préfent  que  je  les  ai  toutes  ,  je  remarque 
que  je  puis  jouer  en  coeur  ,  parce  qu'en  déter- 
minant la  triomphe  en  cette  couleur  ,  le  fept  que 
j'ai  ,  deviendra  manille  ,  &  l'as  ponte.  Je  tire  ces 
deux  cartes  de  la  place  que  je  leur  viens  de  don- 
ner.,  &  les  place  comme  étant  triomphes.  Dans 
cette  fuppofition  ,  je  raifonne  ainfi  en  moi-même. 
j>  Je  n'ai  que  fix  cartes  qui  me  puiflént  faire  efpé- 
v  rer  d.~s  levées  ,  fçavoir  ,  mes  cinq  cœurs  qui  de- 
v  viendront  triomphes  fi  on  me  permet  de  jouer  , 
3>  &  mon  roi  de  pique.  De  ces  fix  levées  ,  il  faut 
a?  que   j'en  cède  deux  à   fpadiiie  '&.  batte  qui   me 

v  manquent, 
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■n  ■  manquent  ,  parce  qu'ils  ne  tomberont  pas  fans 
a»  m'enlever  chacun  une  levée  ;  cela  pofé  ,  il  m'en 
j>  refte  encore  quatre.  Or  en  demandant  la  per- 
■*  miflion  ,  je  n'attends  que  deux  levées  de  l'ami 
»  que  j'appellerai.  Le  Roi  de  carreau  que  je  dois 
5»  nommer  ,  fera  néceflairement  dans  fa  main  ,  je 
v  puis  compter  qu'il  lui  en  fournira  une  ,  ce  qui 
j»  fera  cinq  :  il  faut  qu'il  ait  bien  mauvais  jeu  pour 
s»  n'en  pas  faire  une  fixieme.  Tout  bien  examiné  0 
j>  je  dois  demander  la  permiffion  ,  &  m'annoncer 
*>  ainfi.  Je  demande  ;  j'attends  la  réponfe  de  cha- 
j>  cun  :  enfin  tous  ayant  pafTé  &  n'ayant  point  vou- 
v  lu  ,  ou  plutôt  n'ayant  pu  entreprendre  davanta- 
»  ge  ,  je  nomme  ma  couleur  pour  être  triomphe 
r>  de  cette  façon  ,  coeur  &  le  roi  de  carreau  ,  fans 
»  répéter  ces  mots  ,  je  demande  &  j'appelle.  Beau- 
coup fe  contentent  de  nommer  les  deux  couleurs ,, 
en  difant  cœur  &  carreau.  Il  n'y  a  point  d'inconvé- 
nient à  cela,  la  première  couleur  nommée  fixant 
toujours  la  triomphe  }  &  la  féconde  le  roi  ap- 
pelle. 

De  la  même  façon  on  doit  combiner  fon  jeu  pour 
le  Médiateur,  le  fans-prendre  &  la  déclaration  de 
la  vole,  avec  cette  différence  feulement,  qu'il  faut 
trouver  plus  de  levées  dans  fon  jeu.  Nous  en  par- 
lerons en  fon  temps,  &  nous  renverrons  à  ce  cha- 
pitre ,  pour  apprendre  à  combiner  le  nombre  de 
mains  que  nous  fçaurons  être  requis  pour  l'un  ÔC 
l'autre  de  ces  moyens. 

11  nous  refte  encore  une  remarque  effentielle  à 
^a  combinaifon  ;  fçavoir  que  les  levées  que  l'on 
fuppofe  devoir  être  faites  par  les  cartes  fupérieures 
-qui  manquent ,  ne  doivent  être  diminuées  que  fur 
les  moindres  cartes  de  la  couleur  en  laquelle  on 
veut  jouer.  Sans  cette  obiervation  ,  on  trouveront 
■rarement  fon  jeu  aufïi  fort  qu'il  feroit  en  effet.  Par. 

123 
-exemple  ,   mon  jeu  eft  fpadille  ,  bafle  ,  la  dame  ; 

1.  Partie.  D  l 
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le  quatre  ,   le  trois  de  pique  ,   la  dame  &  le  va  la 
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de  carreau  ,   le  deux  &  le  cinq  de  cœur  ,  &  valet. 
jde  trèfle. 

Ce  jeu  eft  fo  t  jouable,  fi  j-e  le  combine  félon 
la  règle  précédente  :  c'eft-à-dire  ,  «  manille  me 
r>  manque  ,  je  ne  compterai  point  fur  la  levée  qu'au- 
v>  roit  pu  taire  le  trois  :  je  n'ai  pas  le  roi  ,  je  lui 
t»  facrifie  la  levée  du  quatre.  Spadille  maintenant, 
«  bafte  &  la  dame  me  reûent  fupérieures  aux  au- 
»  très  triomphes;  la  dame  &  le  valet  de  ca  reati 
»  valent  un  roi  ,  ainfi  ie  dois  efpé-er  ces  quatre 
w  mains.  Je  puis  donc  demander  en  pique  .  &  appel- 
m  1er  le  roi  de  trèfle.  Nous  verrons  en  (on  temps 
pourquoi  celui-ci  plutôt  qu'un  autre.  Ce  jeu  pour- 
roit  même  fe  jouer  en  Médiateur,  cependant  fi 
au  lieu  de  facririer  les  Levées  du  trois,  j'eufîe  dit, 
?»  mani Ile  me  manque,  je  ne  puis  compter  fur  la 
v  levée  de  bafte.  Comme  je  n'ai  pas  le  roi ,  je  ne 
»  puis  regarder  la  dame  comme  une  levée  ,  le  qua- 
j>  tre  &  le  trois  craignent  le  valet ,  le  fept_,  le  fix  &. 
»  le  cinq.  Je  conclurois  félon  cette  rautie  combi- 
v  nai  on  ,  n  avoir  que  fpadil'e  iûr  en  triomphe. 

Pareil  inconvénient  arriveroit  presque  à  chaque 
coup  On  ne  verroit  jamais  la  jiifte  portée  de  ion 
jeu  11  faut  y  hafarder  quelque  choie  :  il  eft  vrai 
jque  il  toutes  les  triomphes  le  trouvoient  réunies 
contre  le  joueur  ,  ie  fuccès  feroit  bien  douteux  ; 
mais  pour  un  coup  que  l'on  aura  ce  défagrément  , 
on  aura  le  p'.aifir  d'en  jouer  &  d'en  gagner  dix  fans 
qu'il  fe  préfente. 

Quand  même  les  hautes  triomphes  qui  fe  trou- 
vent dans  le  jeu  des  adverfaires,  obligeraient  nos 
plus  hautes  à  tomber  ,  nous  pouvons  regarder 
comme  certain,  que  les  autres  •  artes  qui  pour» 
roient  après  cela  nous  nuire  ,  tomberont  en  m  me- 
temps  des  mains  adverfes ,  nos  moindres  devien» 
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•tirent  donc  valables  ;  pouvu  que  nous  parvenions 
à  notre  fin  ,  que  ce  Toit  par  le  moyen  des  plus 
hautes  triomphes  ou  par  les  moindres,  que  nous  im- 
porte ? 

Nous  avon-s  compté  comme  une  levée  la  dame 
&  le  valet  de  carreau  ,  diiant  que  ces  deux  cartes 
valoien:  un  Roi  .  ce  oui  eu  maniiefie  ,  parce  que 
l'une  tombant  fous  le  roi,  l'autre  néceilairement 
nous  reftera  fupérieure  en  cette  couleur  }  &  ne 
pourra  être  emportée  que  par  la  triomphe  :  elle  a 
donc  acquis  dès-lors  le  privilège  des  véritables 
rois,  c'efî  ce  qui  l'autorité  à  fe  parer  de  ce  nom. 
On  peut  compter  plufieurs  ro's  dans  une  même 
couleur,  comme  on  vient  de  le  voir,  la  dernière 
carte  même  pouvant  le  devenir  li  toutes  les  autres 
tombent. 

Les  rois  que  l'on  a  lorfqu'on  combine  fon  jeu, 
font  regardés  comme  autant  de  levées  ,  parce  qu'ils 
font  fournis  dès  la  première  fois  que  l'on  joue  en  leur 
couleur  ;  ck  qu'il  arrive  peu  que  l'on  le  trouve  d'a- 
bord y  avoir  renoncé  ,  coniequemment  ils  font 
rarement  coupés  ;  puifqu'ayant  de  la  couleur  jouée, 
on  n'a  pas  droit  de  couper.  Si  on  le  faifoit,  on  fe- 
roit  condamné  à  taire  la  bête  ,  6c  la  main  paifercit 
à  celui  qui  l'auroit  dû  gagner  fans  ceite  faufTe 
renonce. 

Quelques  perfonnes  dans  la, combinaison  du  jeu  , 
regardent  la  dame  gardée  d'une  balTe  ,  comme 
une  levée  ,  efpérant  fur  le  roi  ne  mettre  que  leur 
baffe  ,  &  fe  faire  par  là  leur  dame  roi  :  mais  ils 
font  trompés  ,  lorfque  celui  qui  a  le  roi  ,  les  voit 
venir  en  cette  couleur  :  S'ils  ne  mettent  que  la  baf- 
fe ,  le  roi  ne  fera  point  mis,  mais  feulement  une 
carte  fuffiiante  pour  faire  une  levée.  Le  roi  d'un 
autre  coup  fera  tomber  la  dame  qui  le  trouvera  dé-, 
gardée:   voilà  leur  efpérance  anéantie. 

La  dame  gardée  peut  cependant  être  conûdé- 
xée  comme  un  engagement  de  plus  pour  une  per?» 

D  2, 
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forme  qui  a  d'ailleurs  jeu  fuffifant  pour  jouer,  mais 
qui  appréhende  quelque  incident. 


CHAPITRE     TROISIEME, 

Du  Sans-prendre  &  du  Médiateur. 

•'  ii  ■  i 

Article    Premier. 

Du   Sans-prendre. 

Ç  Ans-prendre  eft  le  troifieme  ,  &  ordinairement 
«3  le  meilleur  moyen  de  profiter  de  Ton  jeu  :  la 
vole  ne  fe  déclarant  que  très-rarement.  Ce  moyen 
exige  que  celui  qui  l'emploie  ,  fade  feul  fix  levées 
fans  aucun  fecours. 

Lors  donc  qu'après  avoir  combiné  votre  jeu  com- 
me vous  l'avez  appris  dans  le  chapitre  précédent  , 
au  lieu  de  quatre  levées  vous  en  prévoyez  fix  de 
refte  ,  il  faut  vous  annoncer  ainfi  pour  ce  troifieme 
moyen.  Je  jouerai  feul  ou  fans  prendre  ,  ce  qui  re- 
vient au  même. 

Si  perfonne  ne  peut  en  faire  autant  en  couleur  fa- 
vorite ,  ni  déclarer  la  vole,  on  vous  permet.  Dès 
ce  moment,  les  trois  autres  Joueurs  vous  devien- 
nent autant  d'ennemis  qui,  de  concert  pour  votre 
perte  ,  profiteront  de  la  moindre  occafion  de  l'af- 
ïurer.  Ils  fe  favoriseront  pour  cela  autant  qu'il  leur 
ferapoiTible  ,  &  le  coup  fini ,  ils  réuniront  les  levées 
que  chacun  d'eux  en  particulier  aura  pu  faire  ,  afin 
de  les  compter  contre  vous. 

Malgré  tous  leurs  efforts ,  auxquels  la  jufte  com- 
binaifon  de  votre  jeu  vous  avoit  tait  juger  capa«p 
ble  de  réfifter  -,  fi  vous  parvenez  à  gagner,  vous 
recevez  feul  le  paiement  de  vos  trois  adverfaires  ; 
h  vous  perdez  ,   il  eft  bien  jufle  que  vous  confo- 
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Vrtz  chacun  d'eux,  puifqu'iis  font  tous-cenfés  avoir 
pris  également  part  à  la  caufe  de  votre  malheur. 

Article    Second. 
Du  Médiateur. 

M  Éditeur  eft  un  fécond  moyen  de  tirer  profit 
de  Ion  jeu  ...  .  On  me  demande  déjà  pour- 
quoi je  le  déplace  ,  &  n'en  ai  pas  fait  mention  im«* 
médiatement  après  la  demande  ?  l'ordre  paroîtroit 
mieux   fuivi. 

Ma  réponfe  à  cette  objeclion  inftruira  en  même" 
temps  de  ce  qui  eft  requis  pour  ce  fécond  moyen  , 
&  de  l'étymologie  du  nom  que  l'on  a  donné  à  ce 
}eu. 

Ce  fécond  moyen  efl  un  milieu  entre  la  deman-* 
de  &  le  fans-prendre.  Comment  puis- je  afTigner 
un  jufte  milieu  à  des  extrémités,  fi  je  n'en  con- 
nois  i'érendue  :  mon  premier  devoir  eft  donc  de 
m'en  inftruire  ',  l'ayant  fait ,  rien  de  plus  facile  à  moi 
que  d'en  déterminer  le  milieu.  On  fçait  que  la  de- 
mande lors  de  la  combinaifon,  exige  de  Thombre 
quatre  mains  ,  que  le  fans-prendre  en  exige  fix  : 
qui  ne  voit  pas  maintenant  qu'un  moyen  qui 
tiendra  le  milieu  entre  ces  deux,  exigera  de  cet- 
te même  combinaifon  cinq  levées  ;  la  difficulté 
n'eft  plus  qu'à  trouver  le  fixieme  :  un  Médiateur 
nous  la  fournira.  Et  en  effet,  qu'entend-on  corn* 
munément  par  ce  mot,  fmon  quelque  chofe  qui 
concilie  deux  partis  défurws  ;  or  c'eft  ce  dont  a- 
befoin  celui  qui  voit  cinq  levées  dans  fon  jeu.  Il 
ne  peut  jouer  fans  prendre,  parce  qu'il  lui  faudroit 
fix  mains  :  il  a  aufîi  trop  beau  jeu  pour  ne  faire  que 
demander  la  permiffion  ;  un  moyen  qui  concilie 
ce  trop  &  ce  pas  affez  ,  eft-ce  fans  raifon  qu'on  le 
nomme  Médiateur?  nous  verrons  en  fon  temps 
quel  il  eft, 
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Ce  fécond  moyen  n'a  pas  été  employé  de  tout 
temps ,  &  alors  le  jeu  étoit  nommé  quadrille ,  nom 
venu  du  nombre  quatre  ,  qui  fixe  combien  de  per- 
fonnes  font  requifes  pour  le  jouer.  La  préférence 
étoit  auflî  inconnue ,  ce  qui  réunifToit  tous  les  avan- 
tages au  premier.  Le  fécond  qui  auroit  eu  cinq  ma- 
tadors ,  ians  autre  efpérance  de  levées ,  n 'auroit  pu 
profiter  de  ce  magnifique  jeu,  fi  le  premier  eût  fait 
une  fimple  demande  avec  trois  levées,  nombre  qui 
étoit  pour  lors  fuffifant. 

En  ajoutant  le  moyen  en  queftion  ,  ainfi  que  la 
couleur  favorite  .  en  fixant  le  nombre  de  levées  à 
quatre  pour  une  fimple  demande  ;  pouvoit-on  in- 
venter un  nom  qui  exprimât  mieux  ce  qui  fait  dif- 
férer ce  nouveau  jeu  de  l'ancien  quadrille  ?  rien 
n'a  été  ajouté  à  ce  dprnier  jeu,  pour  former  celui 
que  rous  appelions  Médiateur  *  qui  ne  tienne  de  la 
médiation. 

La  co:.!eur  favorite  rompe-- fe  les  avantages  des 
derniers  avec  ceux  des  premiers.  Le  nombre  de 
levées  fixé  à  quatre,  empêche,  comme  nous  l'a- 
vons céja  dit ,  que  l'on  ne  demande  avec  trop  de 
petits  jeux  ;  &  par  conféquent  que  l'on  n'expofe  à 
faire  la  bête  celui  que  l'on  appelle;  cette  convention 
eft  donc  médiatrice  entre  les  intérêts  des  deman- 
dans  &  ceux  des  appelles. 

Ces  réflexions  faites,  voyons  quel  eft  ce  Média- 
teur qui  doit  nous  fournir  une  fixieme  levée.  C'eft 
tel  roi  que  l'on  veut  nommer  immédiatement 
après  la  triomphe.  Celui  dans  le  jeu  duquel  le  roi 
nommé  fe  trouve,  ne  le  garde  pas  pour  nous  aider  , 
ainfi  que  cela  fe  pratique  à  l'égard  de  la  demande; 
■mais  il  eft  obligé  de  nous  le  donner  à  découvert 
pour  une  fiche  d'échange  ,  &  telle  autre  carte  de 
notre  jeu  que  nous  jugeons  à  propos  ;  l'hombre 
donne  cette  carte  afin  feulement  qu'il  n'en  ait  pas 
plus  qu'il  ne  lui  en  faut  ,  &  qu'il  n'en  manque  poiafc- 
3  celui  qui  fe  défait  du  roi, 
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L'échange  fait  ,  ce  roi  que  l'hombre  vient  dé 
recevoir,  détermine  ion  jeu  à  fix  mains  qu'il  eft 
obligé  de  faire  ieul  ,  trouvant  les  trois  autres  li- 
gués contre  lui  ,  ainfi  que  celui  qui  a  joué  lans- 
prendre. 

Dans  l'exemple  de  combinaîfon  que  nous  don- 
nons ,  pag :.•  73  ,  le  jeu  dont  il  efl  fait  mention  ,  pour- 
roit  are  joué  en  Médiateur  ,  i\  l'on  échangeoit  le 
valet  de  trèfle  pour  le  roi  de  can-au  ,  &  alors  , 
au  lieu  de  dire  la  dame  &  le  valet  de  carreau  vaUnt 
un  roi  ,  on  regdrderoit  la  iéquence  comme  trois 
rois. 

On  voit  clairement  que  ce  troifieme  moyen  ne 
diffère  à.i  lecond  dont  il  eft  ici  queftion  ,  qu'en  ce 
que  celui-ci  ne  parvient  à  es  iix  levées  qu'avec  l'ai- 
de d'un  roi  qui  lui  efl  donné  ,  &  que  l'autre  n'a  eu 
beloin  d  aucun  fecours. 

Il  faut  faire  attention  de  tenir  cachée  la  carte  que 
l'on  donne  en  échange  du  roi  ,  parce  que  les  au- 
tres joueuts  la  voyant  ,  ne  manqueroient  point 
d'en  tirer  des  conséquences  ,  qui  les  feroient  jouer 
autrement  qu'ils  n'aur oient  fait  fans  cela.  Ces  con- 
féquences  îeroient  d'autan*  mieux  fondées  ,  qu'il 
y  a  une  règle  à  fuivre  pour  le  défaire  d'une  csrte 
plutôt  que  d'une  autre.  Cette  règle  preicrit  de  ft 
faire  des  renonces  ;  c'eft  à-dire  ,  de  le  défaire  de 
ia  couleur  dont  on  a  le  moins,  afin  d'y  avoir  plu- 
tôt renoncé  ,  &  de  le  procurer  la  liberté  de  cou- 
per {\  on  le  juge  à  propos  ;  c'eft  ce  qui  nous  a  en- 
gagé dans  l'exemple  cité  à  échanger  le  valet  de  trè- 
fle que  nous  avions  feul,  plutôt  qu'un  de  nos  deux 
coeurs. 

Le  roi  au  contraire  doit  être  donné  à  décou- 
vert •  c'eft  l'intérêt  du  jeu  qui  l'exige  ,  à  caufe  de 
l'inconvénient  qui  pourroit  réfulter  de  la  mauvaife 
foi  de  certains  joueurs  ,  qui  en  pourroient  uier 
fans  qu'on  les  en  pût  foupçonner.  Etant  deux  à 
^'entendre  ,  l'un  pourroit  donner  à  l'autre  un  ma- 
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tador  ou  autre  triomphe  à  la  place  d'un  roi  que  Ï€ 

demandant  auroit  nommé,  l'ayant  déjà  dans  fon 

jeu.    Il   étoit  néceffaire   de  prévenir  une  iubtilité 

û    condamnable   ôc    fi    préjudiciable    aux    autres 

joueurs. 

Les  règles  que  nous  avons  établies  ,  page  69  , 
pour  l'appel  d'un  roi  en  demande  ,  font  les  mêmes 
pour  l'appeller  comme  médiateur  ,  à  l'exception  ce- 
pendant des  deux  premières  qui  nous  difent  d'appel-" 
ler  le  roi  en  la  couleur  duquel  nous  avons  le  moins 
de  cartes  ;  c'eft  ici  tout  le  contraire.  On  doit  appel- 
1er  pour  Médiateur  le  roi  dans  la  couleur  dont 
©n  a  le  plus  ;  parce  qu'on  peut  plus  facilement 
fe  défaujjer  ,  autrement  fe  taire  des  renonces  à  la- 
couleur  dont  on  a  le  moins.  D'ailleurs  ,  en  appelîant 
le  roi  de  \à  couleur  dont  on  a  beaucoup  ,  on  peut 
efpérer  s'y  faire  d'autres  rois. 


CHAPITRE     QUATRIEME 
De  la  déclaratio.i  &  de  Fentreprife  de  la  vole, 

ARTICLE       PREMIER. 
De  la  déclaration  de  la  vole, 

.J"  A  vole  exige  de  celui  qui  y  prétend  autant  de 
X-j  levées  qu'il  a  de  cartes ,  c'tft-à-dire  ,  dix. 

Dèdarer  la  vole  eu  un  moyen  aflorc  de  faire 
taire  les  autres  qui  font  forcés  de  permettre  ,  man- 
quant de  moyen  pour  demander  plus. 

Il  eft  impolîible  que  deux  déclarent  la  vole  d'un 
niême  coup  ,  ou  l'un  ou  l'autre  auroit  tort ,  parce- 
que  fans  fpadille  on  ne  peut  profiter  de  ce  quatrième 
moyen  :  or  il  n'y  a  qu'un  fpadille  dans  le  jeu  :  deux, 
perfonnes  ne  peuvent  donc  en  même-temps  avoir 
jeu  convenable  pour  cet  effet,  .  s 
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On  peut  déclarer  la  vole  en  médiateur  ou  en  fans- 
prendre. 

On  déclare  la  vole  en  médiateur  lorfque  l'on  a 
dans  fon  jeu  de  quoi  faire  neuf  mains ,  &  que  Ton 
appelle  un  roi  pour  fe  procurer  la  dixième.  Ce  moyen 
n'eft  pas  généralement  admis,  nous  en  fpécifieronf 
cependant  le  paiement. 

On  déclare  la  vole  en  fans-prendre  ,  lorfque  l'on 
n'a  pas  befoin  d'appeller  de  roi ,  &  que  l'on  a  fes  dix 
levées  en  main  :  quoique  ce  moyen  air  rarement 
lieu  ,  il  doit  être  admis  lo-rfqu'il  (e  trouve. 


Article     Second. 

De  l'entreprife  de  la  Vole, 

77  Nt reprendre  la  vole  ,  eft  lorfque  par  demande  ^ 
XL  par  médiateur  ou  par  fans-prendre  ,  îe  joueur 
a  fix  levées ,  fans  que  les  adverfaires  en  aient  au- 
cune ,  &  qu'il  joue  une  feptieme  carte.  La  vole  efl 
dès-lors  cenfée  entreprife-,  quand  même  il  ne  l'au-' 
roit  pas  fait  à  deffeim 

La  différence  qu'il  y  a  entre  déclarer  &  entre- 
prendre la  vole  ,  eft  qu'on  la  déclare  avant  qu'il 
foit  tombé  la  moindre  carte  ,  trouvant  fon  jeu 
aflez  fort  pour  faire  toutes  les  levées.  L'une  ou  l'au* 
tre  déclaration  fait  taire  quiconque  voudroit  par- 
ler. 

On  ne  l'entreprend  que  par  événement ,  &  fou- 
vent  fans  y  être  attendu  :  on  comptoit  s'en  tenir  à 
ftx  levées  ;  mais  telle  ou  telle  carte  tombée  contre 
l'attente  ,  en  offre  dix  à  faire  ;  dans  cette  efpé- 
rance  ,  après  avoir  gagné  le  jeu  que  l'on  a  de- 
mandé, cJeft-à-dire  ,  ayant  fait  fix  mains,  au  lieu 
d'abattre  les  cartes ,  on  paffe  outre  :  on  joue  une 
feptieme  qui  manifeffe  la  volonté.  Si  les  autres 
joueurs  ont  cédé  la  permifîion  de  faire  valoir  le 
jeu  ,  ce  n'eft  qu'à  la  force  du  moyen  que  l'on  a  de- 
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mandé  ,  &  non  par  raport  à  l'entreprife  de  la  vofe. 
On  ne  les  en  a  point  prévenus.  Souvent  même  ce- 
lui qui  l'entreprend  ,  étoit  bien  éloigné  d'en  avoir 
Tefpérance. 


SECTION   TROIS  IEME 

De  la  façon  de  jouer  les  Cartes. 

LA  combinaifon  que  nous  avons  faite  des  levées  , 
nous  en  a  fait  efpérer  fuffifamment  pour  reuflir- 
au  moyen  que  nous  avons  demandé  :  mais  il  eft 
fous-entendu  que  nous  fçaurons  jouer  telle  ou  telle 
carte  à  propos  :  c'eft  maintenant  ce  qu'il  faut  apren- 
dre. 

Afin  d'examiner  par  ordre  ce  que  chacun  des 
moyens  preferit  aux  joueurs,  félon  les  différentes 
circonftances  qui  peuvent  furvenir  ,  je  diviferai 
cette  Section  en  trois  Chapitres. 

Je  partagerai  le  premier  en  deux  articles.  Le  pre- 
mier article  nous  inftruira  de  la  conduite  des  joueurs 
en  demande  ,  le  fécond  nous  dévoilera  les  avanta- 
ges qui  ont  fait  établir  les  huit  règles  pour  apel.er 
un  roi  préférab'.ement  à  un  autre. 

Comme  l'entreprife  de  la  voie  regarde  également 
la  demande  6k  les  autres  moyens ,  j'ai  jugé  à  propos 
d'en  faire  le  fujet  du  fécond  Chapitre 

Le  troifieme  traitera  de  la  conduire  des  joueurs 
en  fans-prendre  6k  en  médiateur ,  ce  qui  nous  pro- 
curera deux  articles  pour  ce  Chapitre. 

Je  terminerai  enfin  cette  fe&ion  en  enfeignant  , 
comme  je  l'ai  promis ,  un  moyen  de  familiarifer  fans 
peine  avec  tout  ce  qui  concerne  le  médiateur. 
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CHAPITRE    PREMIER. 

De  la  conduite  des  joueurs  en  demande  ,  &  de 
l'explication  des  règles  établies  pour  fapel  du 
Roi. 


Article    Premier. 

De  la  conduite  des  joueurs  en  demande, 

NO  s  avons  déjà  dit  que  celui  qui  emploie  le 
moyen  de  la  demande  ,  inrérefîe  quelqu'un  à 
fon  parti  ;  que  les  deux  autres  réunifient  leurs  for- 
ces contre  ces  joueurs  ,  &  fe  regardent  mutuelle- 
ment comme  amis.  Voilà  donc  deux  partis  égale- 
ment partagés  pour  entrer  en  lice  l'un  contre  l'au- 
tre. Le  parti  de  l'hombre  peut  être  regardé  comme 
agrejfeur ,  &  celui  de  fes  adverfaires  feulement  com- 
me défendant. 

De  cette  confidération  fe  déduit  naturellement  la 
règle  générale  que  j'établis  comme  le  principe  de 
toutes  les  autres. 

Soit  comme  défendant  ,foit  comme  agrejfeur,  naye^ 
en  vue  que  de  favorijer  votre  ami ,  6*  d'opprimer  vos 
adverfaires.  C'eft  dans  cette  règle  que  chacun  doit 
puifer  fes  devoirs  particuliers» 

I.  Pour  fe  favorifer  3  il  fe  faut  connoître  ,  fe 
procurer  cette  connoiiTance  ;  premier  devoir  de  tous 
les  ioueurs. 

^  II.  Celui  qui  eft  apelié  étant  connu  ,  doit  auffi- 
tôt  faire  voir  ce  qu'il  a  de  plus  beau  ,  tant  en  triom- 
phes qu'en  rois. 

llï.  N'ayant  plus  de  triomphes  ni  de  rois ,  l'ap- 
pelle doit  jouer  une  faufïe,  s'il  l'a  feule  d'une  efpofce. 
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IV.  Nayant  rien  de  beau  ,  ni  de  faufîes  feules  ; 
il  doit  jouer  dans  la  règle  ,  c'eft-à-dire  ,  de  la  cou- 
leur du  roi  appelle. 

Y.  Quand  l'appelle  ,  immédiatement  après  fort 
roi ,  joue  une  raufîe  de  la  même  couleur  ,  l'hombre 
ce  doit  pas  compter  beaucoup  fur  lui,  mais  il  doit 
ménager  Ton  jeu. 

VI.  Quand  Pappellé  ayant  joué  une  haute  triom- 
phe ,  la  levée  lui  paffe  ,  il  doit  conclure  que  les- 
matadors  font  dans  les  mains  de  fon  ami  ,  &  re- 
jouer toujours  atout. 

VII.  Si  le  demandant  joue  un- petit  atout  avant 
de  conn-oiire  ion  roi ,  celui  qui  eft  appelle  doit  met- 
tre fa  plus  haute  triomphe.  Ceux  qui  ne  font  point 
appelles  n'en  doivent  mettre  au  contraire  que  de  mé- 
diocres. 

VIII.  Tant  que  l'on  ne  connoît  point  fon  ami  9 
ou  qu'on  n'eft  point  aiTuré  qu'il  a  telle  ou  telle  car- 
te ,  il  ne  faut  point  lâcher  de  levées,  de  peur  de 
favorifer  un  adverfaire. 

IX.  Il  ne  faut  jamais  mafquer  fon  jeu  en  apel  » 
fur-tout  lorfque  l'ami  eft  en  cheville. 

X.  L'appelle  ,  d'abord  après  s'être  fait  connoitre> 
doit  jouer  atout  fi  l'hombre  fe  trouve  dernier. 

XI.  Dans  cette  place  ,  l'appelle  ne  doit  point  épar- 
gner les  triomphes  lorfque  c'eft  à  lui  d'entabler,  il 
peut  en  jouer  même  avant  fon  roi. 

XII.  Si  l'appelle  connu  pour  tel ,  joue  une  petite 
triomphe  ,  l'homme  étant  en  cheville  ,  celui-ci  doit 
mettre  fa  plus  haute  ,  &  en  rejouer  une  petite  ft-tôt 
qu'il  entre  en  jeu. 

XIII.  Le  premier  des  défendans  qui  entre  en 
jeu  ,  doit  entabler  une  faufïe  feule  s'il  l'a,  enfuite  le 
roi  dont  il  a  la  dame  ,  en  troifieme  lieu,  la  couleur 
dont  il  a  le  moins  de  fauiTes. 

XIV.  U  faut  toujours  jouer  à  fon  ami  la  couleur 
qu'il  a  demandée. 

XV.  L'ami  étant  ea  cheville  ,  lorfcp'une  cou- 
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leur  a   été  jouée   deux  ou  trois  fois ,   on  en  doit 
changer. 

XVI.  Lorfqu'on  obéit  à  quelque  couleur  que  ce 
foit ,  il  ne  le  faut  faire  qu'avec  les  plus- baffes-cartes; 

XVII.  Si  l'ami  efl  dernier  ,  plus  une  couleur  a 
été  jouée,  plus  il  faut  y  infifter. 

XVIJI.  Quand  une  couleur  a  déjà  été  jouée  pla- 
ceurs fois ,  &  que  l'on  fe  trouve  en  cheville ,  il  faut 
couper  avec  de  hautes  triomphes  ,  ou  fe  préparer 
des  renonces  à  une  autre  couleur. 

XÎX.  Il  faut  ,  lorfqu'on  défautTe  ,  commencer 
par  la  couleur  dont  on  a  le  moins  de  cartes ,  &  celle 
à  laquelle  coupent  les  adverfaires. 

XX.  Il  faut  toujours  continuer  à  fe  défaufTer  de 
la  même  couleur,  jufqu'à  ce  qu'on  n'en  ait  plus. 

XXI.  Il  faut  bien  remarquer  fi  l'ami  a  des  re- 
nonces, ou  s'eit  défauflé  de  quelque  couleur  ,  afin 
de  lui  en  jouer. 

XXII.  II  faut  faire  attention  aux  renonces  des  ad- 
verfaires ,  &  de  quelle  couleur  ils  fe  défaillent,  afiil 
de  s'abftenir  d'en  jouer. 

XXUL  Si  l'on  a  une  dame  gardée,  ou  deux  car- 
tes entre  lefquelles  on  ait  un  roi  à  craindre ,  il  faut 
mettre  fes  adverfaires  en  jeu  par  une  autre  couleur» 
afin  de  les  voir  venir  à  celie-ci. 

XXIV.  Il  ne  faut  jamais  tirer  fa  carte  avant  cnjç- 
le  tour  de  jouer  foit  venu. 
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EXPLICATION  DES  REGLES 

Pour  la  conduite  des  joueurs  en  demande, 

LA  première  règle  *  particulière  que  nous  avons 
établie  ,  regarde  les  quatre  joueurs  ;  elle  en- 
joint à  chacun  d'eux  de  faire  connoitre  ,  le  plutôt 
qu'ils  le  peuvent ,  de  quel  parti  ils  font.  Sans  l'obîer- 
vation  de  cette  règle  ,  les  amis  s'opprimeroient 
fouvent ,  bien  loin  de  fe  favorifer.  Le  premier  but 
r.e  doit  donc  tendre  qu'à  fe  procurer  cette  connoif- 
fance  ;  mais  le  moyen  d'y  parvenir  eft  particulier  à 
un  chacun. 

L'appelle  ,  fi-tôt  qu'il  efl  en  jeu  ,  (  c'eft-à-dire,  fr- 
tàt  qu'il  a  fait  une  main,  ou  bien  lorfque  c'eft  à  lui 
d'entabler  comme  premier)  doit  avant  tout  jouer  le 
roi  qui  a  été  appelle  :  on  ne  peut  plus  le  meconnoî- 
tre.  S'il  le  trouvent  dans  \t  cas  de  la  Xle.  règle,  il 
pourroit  la  fuivre. 

L'hombre  étant  en  jeu  avant  que  l'appelle  ait  pu 
fe  faire  connoitre,  don  jouer  une  fauiTe  de  la  cou- 
leur du  roi  qui  a  appelle  ;  celui  à  qui  patlera  la 
main  fans  qu'elle  foit  coupée ,  peut  être  certaine- 
ment regardé  comme  ayant  le  roi  en  queition,  quand 
même  il  n'auroit  fait  la  levée  qu'avec  le  valet  ou 
autre  carte  moindre.  Voyez  l'explication  de  la  VU 
tgle. 

L'un  des  deux  adverfaires  fe  fait  connoitre  pour 
n'être  pas  le  roi  appelle  ,  fi-tôt  qu'il  entable  une 
couleur  autre  que  celle  de  ce  roi. 

L'autre  adverfaire  efr.  connu  pour  tel  en  rejouant 
cle  la  même  couleur  qu'a  entabié  fon  ami ,  parce  que 
l'ayant  reconnu,  il  doit  fe  comporter  avec  lui  ainit 
que  le  preferit  la  règle  quatorzième. 

•  Première  règle. 
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*  Nous  ne  pouvons  paffer  outre  ,  fans  faire  voir 
l'utilité  de  la  troifierne  des  règles  établies  pour  le 
choix  d'un  roi,  page  6y.  Cette  règle  nous  dit  :  N'ap"' 
pclle^  que  par  nècejjitè  un  roi  à  la  couleur  duquel  vous 
êtes  en  renonce. 

Si  l'ombre  a  renonce  à  la  couleur  du  roi  qu'if1 
appelle  ,  il  en:  évident  qu'il  ne  peut  point  dès-lors  fe 
procurer  la  connoifTance  de  Ion  ami.  S'HTurvient 
une  levée  à  prendre  ou  à  lâcher,  avant  que  l'appelle 
ait  occafion  de  fe  faire  connoitre  ,  l'hombre  fera 
fort  embarraffé  &  en  rifque  de  faire  l'un  ou  l'autre 
mal-à-propos.  La  règle  en  queftion  a  donc  été  éta- 
blie ,  afin  que  le  demandant  foit  toujours  en  état  de 
connoitre  par  lui-même  fon  roi. 

En  fécond  lieu,  ayant  renoncé  à  une  couleur, 
s'il  n'en  appelle  point  le  roi  ,  il  le  coupera  ,  s'il  fe 
trouve  dans  le  jeu  des  adverfaires,  ou  fe  défauflera 
ii  ce  roi  e(i  dans  la  main  de  fon  ami. 

Suppofons  cependant  que  celui  qui  demande  n'ait 
pu  fe  difpenfer  d'agir  contre  cette  troifierne  règle. 
Lorfqu 'il  fera  en  jeu  ,  rien  ne  pourra  rrrieu*  lui  dé- 
noter fon  ami  que  de  jouer  un  petit  atout. 

Cet  expédient  peut  ne  pas  réuiiir,  &  mîme  deve- 
nir nuifible  ,  quoique  ce  moyen  foit  le  plus  fur  après 
le  premier.  Voyez  l'explication  delà  règle  Vil, 

II.  La  féconde  re^le  prefcrit  à  l'appelle  qui  efî 
connu  pour  tel ,  défaire  voir  ce  qu'il  a  de  plus  beau  , 
commençant  par  jouer  les  matadors  s'il  en  a,  enfuite 
les  rois.  En  jouant  les  matadors  ,  il  tire  les  triom- 
phes des  mains  adverfes ,  &  afTure  fon  jeu  6k  celui 
de  l'hombre.  Il  eft  cependant  un  cas  où  l'appelle  re- 
tire plus  d'avantage  en  jouant  une  petite  triomphe 
avant  fes  matadors.  Voyez  l 'explicatio-n  Je  ta  règle 
XII. 

N'ayant  joué  qu'un  matador  inférieur  ou  autre 
carte  haute  ,  fi  la  levée  paiîe  à  l'appelle  ,  il  a  lieu  de 

*  Explicatioa  de  la  troifierne  règle  par  le  choix  d'ua 
toi, 
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croire  que  les  triomphes  fupérieures  font  darls  fèS 
mains  de  Ton  ami,  ck  de  fe  comporter  en  confé- 
rence de  lafixieme  règle. 

L'appelle  doit  jouer  ies  rois  qu'il  a  avant  fes  fauf- 
fes  ,  parce  que  û  l'un  des  adverfaires  entabloit  une 
fauiTe  de  la  couleur  d'un  de  fes  rois,  l'hombre  ne 
manqueroit  point  de  fe  conformer  à  la  huitième 
règle,  c'eft-à-dire  ,  de  couper  s'il  avoit  renoncé  à 
la  couleur  jouée  ;  ne  fçachant  (i  le  Roi  eildansla 
main  de  ion  ami,  ou  dans  celle  de  l'adverfaire  que 
je  fuppofe  tous  les  deux  refter  à  jouer  après  lui. 

III.  Après  les  hautes  triomphes  &  les  rois  ,  ou 
n'ayant  ni  l'un  ni  l'autre  ,  l'appelle  doit  jouer  une 
fauiTe  s'il  l'a  feule  d'une  couleur,  parce  que  1  nom- 
bre fe  comportera  en  conséquence  de  la  règle  qua- 
torzième. 

IV.  L'appelle  fait  connoître  qu'il  n'a  ni  hautes 
triomphes  ,  ni  rois  ,  ni  faufîes  feules  ,  lorfqu'ilyWe 
à  la  reele  du  demandant ,  c'eft-à-dire  ,  une  fauiTe  de 
la  couleur  du  Roi  appelle  :  c'efl  fa  dernière  ref- 
lource. 

Il  doit  jouer  de  l'efpece  du  roi  appelle  préféra- 
blement  à  toute  autre  couleur  ,  parce  que  le  deman- 
dant,  en  choifiiTsnt  un  roi  plutôt  qu'un  autre  ,  eiV 
cenié  avoir  fuivi  la  première  ou  la  féconde  règle 
qui  lui  font  prefcrites  :  L'appelle  en  jouant  de  cette 
couleur  la  carte  qui  fe  trouve  roi,  s'il  l'a,  ou  bien 
une  fauiTe  ,  lui  procure  l'avantage  dont  il  ei\  fait 
mention  dans  l'explication  de  la  quatorzième  règle. 

V.  Quand  l'appelle,  immédiatementaprès  fon  roi  , 
joue  une  fauiTe  de  la  même  efpece,  l'hombre  alors 
ne  doit  pas  beaucoup  compter  fur  lui ,  mais  il  doit 
ménager  fon  jeu ,  étant  certain  que  les  matadors  & 
les  rois  qui  ne  font  pas  dans  fa  main  ,  font  dans  celle 
de  fes  adverfaires,  puifque  fon  ami  lui  donne  à  con- 
noître qu'il  n'en  a  point. 

Pour  ménager  ion  jeu  ,  l'hombre  doit  jouer  fes 
fois,  afin  de  ne  pas  donner  le  temps  à  fesadver* 
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faires  de  s'y  faire  des  renonces  pour  les    couper 
enfuite. 

Après  ces  rois  ,  Fhombre  doit  jouer  de  la  cou- 
leur dont  il  a  le  moins  de  faufTes  ;  il  eu  une  occa«- 
fion  où  il  doit  commencer  par  fts  faufTes,  avant 
de  jouer  fes  rois.  Voyez  l :  explication  de  la  vingt" 
trêijïeme  règle* 

VI.  L'appelle  ayant  joué  une  haute  triomphe  ? 
fappofoas  balte  ,  doit  conclure  fi  cette  levée  lui- 
paiie,  que  les  triomphes  fupérieures  font  dans  le 
jeu  de  fon  ami  ;  car  les  advenaires  n'aurcient  pas 
eu  la  complaifance  de  lâcher  cette  main.  Il  doit 
alors  continuer  de  jouer  atout;  tant  que  les  levées 
lui  pafïe.ont. 

Lorfqu'en  cheville  une  perfonne  fait  une  levée 
avec  une  carte ,  dans  la  couleur  de  laquelle  il  y  en 
a  encore  de  fupérieures  fur  le  jeu  ;  on  peut  regar- 
der comme  certain  que  ces  cartes  fupérieures  font 
ou  dans  le  jeu  de  celui  qui  emporte  la  levée  ,  ou 
dans  ia  main  de  ion  ami  qui  fans  doute  n'apasvoula 
pre«:d;e. 

C'eft  fondé  fur  cette  raiion  que  j'ai  dit  dans 
l'exemple  de  la  première  règle  ,  que  l'hombre 
ayant  joué  une  fa  u  fie  de  la  couleur  du  roi  appelle  , 
peut  conclure  que  celui  qui  fait  cette  levée,  en  che- 
ville avec  le  valet  ou  autres  moindres ,  a  certaine- 
ment toutes  les  cartes  en  cette  couleur  ,  continue 
juiqu'au  roi  :  car  iln'auroit  pas  mis  le  valet  ,  mais 
le  roi  ,  s'il  eût  eu  lieu  de.  craindre  la  dame  dans 
le  jeu  de  celui  ou  de  ceux  qui  refloient  à  jouer 
après  lui. 

VII.  Si  le  demandant  joue  un  petit  atout  avant 
de  connoitre  fon  roi ,  il  faut  croire  qu'il  a  appelle 
en  renonce.  Celui  qui  connoît  être  fon  ami;  doit 
faire  fon  poihble  pour  emporter  cette  levée;  pour 
cet  effet  y  il  doit  mettre  ce  qu'il  a  de  plus  fort  en 
atouts. 

Si  la  levée  ne  lui  refle  pas ,  ôc  qu'il  ne  puiue  par. 
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confequent  jouer  le  roi  pour  fe  taire  connoître;  îî 
eft  cependant  reconnu  p^ur  ami  de  l'hombre,  parce 
que  s'il  eût  été  adverfaire ,  H  n'auroit  mis  que  fes 
moindres  triomphes  ainh  que  l'ordonne  ^ette  même 
règle. 

En  concluant  par  l'exécution  de  cette  régie  ,  que 
tel  ou  tel  eft  appelle,  on  fe  trompe  toujours  lorf- 
<que  1  appelle  &  un  des  défendans  ont  été  forcés  d'y 
contrevenir  Par  exemple  ,  je  fuppofe  qu'un  des  dé- 
fendans  n'ait  pour  toutes  triomphes  qu'une  haute 
au  defïbus  cependant  des  matadors  ,  il  ne  peut 
mettre  de  petits  atouts,  puifqu'î]  n'en  a  point:  il 
n'a  pas  au/îi  le  droit  de  renoncer,  il  eft  donc  obli- 
gé de  metrrele  hautatout.  Celui  qui  eft  appelle,  doit 
prendre  au  defTus  :  =>*il  ne  le  peut  pas  ,  ion  jeu  eft 
de  ne  mettre  qu'une  baiTe  triomphe.  Dans  ce  cas, 
l'hombre  conclura  fauiîement  que  celui  qui  a  mis  la 
haute  triomphe  eft  (on  ami;  Si.  à  tort  regardera  com- 
me adverfaire  celui  qui  n\n  a  mis  qu'une  baffe. 
-  Ce  moyen  de  connoître  Ton  ami,  eft  donc  bien 
plus  incertain  pour  l'hombre  ,  que  celui  qu'il  au- 
roit  en  appeilantun  roi,  à  la  couleur  duquel  1!  n'-u- 
roit  point  été  en  renonce. 

Quand  le  demandant  commence  par  jouer  un 
petit  atout  fans  que  fon  ami  (bit  connu  ,  les  adver- 
saires font  dans  le  cas  de  Te  piller  mutuellement. 
Si  l'un  d'eux  met  le  roi  ,  le  jeu  de  l'autre  fera  de 
le  prendre  ,  s'il  le  peut ,  étant  dans  le  cas  de  la  hui* 
tïeme  règle.  C'eft  pour  éviter  cet  inconvénient  que 
cette  règle  ordonne  à  ceux  qui  ne  font  point  appelles, 
de  ne  mettre  que  de  baffes  triomphes  ,  ou  de  faire 
la  levée  avec  fpadille. 

Celui  qui  fe  voit  appelle  ,doit  jouer  fa  plus  hau- 
te triomphe  ,  afin  de  faire  la  main  ,  ou  du  moins  que 
les  adverfaires  ne  la  faffent  qu'à  bon  compte.  Les 
défendans  voyant  un-:  haute  tiiomphe  mife  fur  la 
petite  de  l'hombte,  doivent  prendre  au  defïus  s'ils 
le  peuvent,  &.  tegartlej  comme  ami  de  l'hombre- 
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déclaré- celui  qui  a  .oué  cène  haute  triomphe  ,  quoi- 
que c-ila  ne  foit  pas  toujours  certain,  ainli  que  nous 
Venons  de  le  faire  voir. 

Quand  l'appelle  a  jpuc  baft:  ou  ponte  ,  &  que  la 
levée  lui  paffe ,  il  eft  dans  le  cas  d'exécuter  la  lixie- 
me  rejle  ;  mais  auparavant  il  doit  jouer  Ion 
ro;  ,  afin  d'ôter  à  i'hombre  tout  lujer  de  défian- 
ce. 

VIIT.  Tant  que  l'ami  n'eft  point  connu  ,  &  que 
Fon  n'eft  point  aiTuré  qu'il  a  telle  ou  telle  carte  Tu- 
périeure,  il  ne  faut  point  lâcher  de  levée*,  crainte* 
de  favorifer  un  adverfaire. 

Cette  règle  confirme  que  l'on  ne  doit  jamais  met- 
tre de  hautes  triomphes  ,  lorfque  l'on  peut  (onp— 
çonner  que  l'ami  duquel  on  n'eÛ  point  encore  con- 
nu ,  refte  à  jouer:  elle  ordonne  à  cet  ami  de  pren- 
dre au  deffus ,  &  fi  le  premier  jouoit  les  plus  hau- 
tes ,  il  en  réfulteroit  de  là  eue  les  deux  amis  fe  tire- 
roient  leurs  plus  belles  triomphes,  ce  qu'ils  doivent 
éviter. 

Ceux  qui  fe  voient  appelles,  n'ont  pas  moins 
tort  de  jouer  manille  ou  bafte  avant  le  rcr,  par- 
ce que  I'hombre  qui  ne  les  connoit  pas ,  doit  agir 
conformément  à  cette  règle.  S'il  lâchoit ,  les  dé- 
fen-Jans  ,  dans  l'efpérance  que  Thcmbre  les  pren- 
droit  pour  amis  ,  joueroient  de  temps  en  temps  ces 
matadors,  trouvant  par-là.  le  moyen  de  s'en  affûter 
la  levée. 

IX.  Lorfque  l'ami  eu;  en  cheville  ,  il  ne  faut 
point  mafquer  fon  jeu  ;  ainfi  Ton  auroit  tort  de 
jouer  un  valet  dont  on  auroit  Ja  féquence ,  parce  que 
celui  avec  lequel  on  eft,  fe  trouvant  y  avoir  re- 
nonce ,  auroit  raifon  de  couper,  ayant  lieu  de 
croire  les  cartes  fupérieures  dans  les  mains  de  fes 
adverfaires.  C'efl  une  triomphe  qu'on  lui  fait  per- 
dre ,  puifque  cette  levée  fans  cela  feroit  venue 
au  même  parti  :  cette  faute  ne  vient  que  parce  que 
le  premier  a  mafemé  fon  jeu,  &L  qu'il  n'a  pas  com- 
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mencé  par  jouer  le  ioi  :  outre  que  ion  ami  nJâu'^ 
roit  pas  perdu  fa  petite  triomphe  ,  il  auroit  encore 
eu  l'avantage  de  fe  préparer  des  renonces  en  fe 
défdufTanr. 

Ce  que  je  viens  de  dire  du  valet  doit  s'entendre 
de  toutes  autres  cartes  que  l'on  auroit  continues 
jufqu'à  celle  qui  fe  trouve  roi. 

X.  Si  l'hombre  fe  trouve  dernier  ,  l'appelle,  après 
s'être  fait  connoître,  doit  aufli-tot  jouer  atout, 
n'eût-il  qu'une  triomphe  ;  il  tire  par-là  celles  des 
défendans  qui,  pour  forcer  l'hombre,  doivent 
mettre  leurs  plus  hautes.  S'ils  n'en  mettoient  que 
de  médiocres  ,  il  en  coûteroit  moins  pour  faire  la 
levée  au  delTus  d'eux  ,  &  les  matadors  refteroient 
pour  faire  tomber  les  hautes  qu'ils  auroient  cru- 
épagner. 

.  L'hombre  toujours  fuppcfé  dernier  ,  l'appelle  doit 
jouer  les  matadors  qu'il  peut  avoir  avant  les  petites 
triomphes  ,  parce  qu'en  jouant  fes  matadors  ,  il 
rempl  t  la  féconde  règle.  S'il  ne  jouoit  qu'un  petit 
atout  ,  il  donneroit  à  croire  à  l'hombre  qu'il  n'a 
point  de  matadors  ,  puifqu'il  ne  les  lui  a  pas  fait 
voir  ;  erreur  qui  feroit  préjudiciable  au  parti ,  en 
ce  que  fi  l'hombre  ^voit  peu  de  jeu  ,  pour  le  mé- 
nager trop  ,  il  fe  mettroit  en  danger  de  le  perdre  ; 
&  s'il  avoit  jeu  de  vole,  il  ne  la  tentercit  point  » 
croyant  les  matadors  dans  des  mains  adveriés.  Si 
fon  ami  les  eût  joués ,  la  vole  auroit  été  affurée  » 
parce  qu'après  les  matadors  ,  cet  ami  n'auroit 
point  manqué  de  rejouer  un  petit  atout,  ce  qui 
auroit  entièrement  affoibli  les  adverfaires. 

Si  l'appelle  n'a  point  de  matadors ,  il  doit  jouer 
une  petite  triomphe  préférablement  à  une  médio- 
cre ,  parce  qu'il  ne  lui  eft  pas  fort  important  de 
faire  connoître  celle-ci.  D'ailleurs  le  petit  atout 
forcera  également  les  adverfaires  ,  &  le  médiocre 
lui  pourra  fervir  dans  quelque  occafion  où  le  petit 
lui  auroit  été  inutile.- 
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XII.  La  même  circonftance  fubnftant  toujours  , 
x'eft-à-dire  3  l'hombre  étant  dernier  ,  eu  égard  à  celui 
•qui  eft  appelle  ,  celui-ci  ne  doit  jamais  héfiter  à 
)ouer  de  petites  triomphes ,  même  avant  fon  roi, 
Cette  façon  le  fait  aftez  connoître  ,  un  autre  qu'un 
ami  >  fe  donnant  bien  de  garde  de  fe  comporter  ainfi. 
Si-tôt  que  le  demandant  entre  en  jeu  ,  il  ne  man- 
que pas  à  jouer  de  la  couleur  dont  il  a  appela  le  roi. 
Celui  qui  a  ce  roi  fait  la  levée  félon  les  apparences  , 
&  peut  encore  jouer  une  ou  deux  fois  atout ,  prin- 
cipalement s'il  a  lieu  de  croire  les  fupérieures  dans 
îe  jeu  de  l'hombre.  Il  épuife  par  ce  moyen  les  dé- 
fendans  des  triomphes  qui  auroient  pu  leur  fervir  à 
couper.  L'appelle  doit  néanmoins  ménager  l'es  atouts, 
de  façon  qu'il  en  garde  quelqu'un  pour  couper  , 
fur-tout  s'il  a  des  renonces  ,  ou  qu'il  (oit  prêt  à 
fe  défaufier  en  quelque  couleur. 

XII.  Lorfque  l'hombre  eft  en  cheville  par  rap- 
porta fon  ami,  celui-ci  après  s'être  fait  connoître 
doit  jouer  un  petit  atout  plutôt  que  fes  matadors. 
Comme  c'eft  le  feul  cas  où  il  doive  jouer  ainfi, 
l'hombre  en  conclut  certainement  qu'il  a  un  ma- 
tador :  en  conféquence,  celui-ci  met  fur  le  petit 
atout  ce  qu'il  a  de  plus  haut,  afin  de  faire  la  levée, 
&  d'abord  qu'il  eft  entré  en  jeu  ,  il  joue  un  autre 
petit  atout ,  par  ce  moyen  les  demandans  paffent 
leurs  adversaires  en  revue  ,  &  leur  tirent  les  meil- 
leures triomphes. 

Cette  façon  de  jouer  eft  d'autant  plus  avanta- 
geufe  que  les  matadors  de  celui  qui  eft  appelle 
font  plus  forts. 

XIII.  Le  premier  des  défendans  qui  entre  en 
jeu  ,  fe  fait  connoître  pour  tel,  quand  même  le 
roi  n'auroit  pas  paru  ,  en  jouant  toute  autre  cou-* 
leur  que  celle  de  ce  roi.  Son  jeu  eft  de  jouer  une 
feu  (Te  s'il  Ta  feule.  S'il  n'en  a  point  ,  ou  après  l'a- 
■yoir  jouée  ,   il  doit  jouer  le  roi  dont  il  a  la  da,- 


44  HOC  P  L  I  C  A  TI  ON 

me  ,  ou  la  couleur  dont  il  a  le  moins  de  faufTes  ;  tioutf 
verrons  dans  la  règle  fuivante  quel  avantage  il  re- 
tire de  celle-ci. 

Quelque  lois  le  premier  des  défendans  qui  entre 
.en  jeu  ,  doit  jouer  un  petit  atout  ,  par  exemple., 
Jorique  le  roi  n'eft  point  encore  connu  ,  &  q»e 
Thomb<e  fe  trouve  immédiatement  à  la  dro  te.  Ce- 
lui-ci, ne  connoilTam  point  foi*  ami,  &  encore  moins 
qu'elles  font  les  torce*  ,  prend  avec  ce  qu'il  a  de  plus 
haut  pour  l'ordinaire.  Cependant  je  lui  confeillerois 
plutôt  de  mettre  la  moindre  triomphe,  &  de  laif- 
ïer  aller  cette  levée,  laquelle  pourroir.  être  faite  par 
fcn  ami. 

XIV.  Lorsqu'un  des  Joueurs  en  premier  a  joue 
une  fautfe  ,  celui  qui  le  reconnoit  pour  ami,  doit  , 
fi-tôt  qu'il  entre  au  jeu  ,  jouer  de  cette  même  cou- 
leur, ayant  lieu  de  croire  que  ion  ami  ne  l'a  point 
entablé  uns  de  bonnes  rations.  Ainfi  dans  la  rè- 
gle précédente,  le  premier  des  défendans  joue 
une  fauHe ,  parce  qu'il  l'a  ieule  ,  ion  ami  fait  donc 
ion  avantage  en  rejouant  de  cette  couleur  ,  puif- 
qu'il  lui  procure  le  moyen  de  fe  défauiîer  ou  de 
couper. 

Si  l'un  des  Joueurs  a  joué  un  roi,  (on  ami  doit 
également  jouer  de  la  couleur  de  ce  roi.  En  un 
mot  ,  cette  règle  exige  toujours  que  l'on  donne 
à  fon  ami  ce  qu'il  demande  ,  &  la  couleur  qu'il 
demande,  eft  celle  qu'il  enrable  ou  dont  il  appelle 
le  roi. 

OBSERVATION. 

Ce'ui  qui  eft  appelle  ,  peut  aburer  des  deux  rè- 
gles précédentes  ,  en  jouant  avant  ion  roi  une 
iaufle  qu'il  a  feule.  Chacun  des  déendans  en  par- 
ticulier le  regardera  comme  ami  par  cette  ta^on* 
de  jouer  ;  &  1  un  ou  1  autre  faitant  la  levée  ,  ne 
manquera  pas  de  rejouer  de  la  couleur  de  ceue 
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•faufTe  en  fuivant  la  règle  treizième.  Mais  celui-là 
fera  bien  étonné  s'il  voit  lâcher  cette  levée  à  l'hom- 
i»re  ,  ou  Ci  on  la  coupe  pourjouerjîe  roi  appelle:  il 
reconnaît  alors  ,  mais  trop  tard  le  piège  qui  lui 
a   été  tendu. 

11  eft  manifefte  que  cette  rufe  efl  quelquefois 
profitable  à  celui  qui  efî  appelle  ;  mais  je  confeilîe 
cte  ne  la  mettre  en  ufage  que  très-rarement.  Outre 
qu'elle  eft  contre  toutes  les  règles  du  jeu  ,  d'avan- 
tageuié  qu'elle  lerolt  une  rois ,  elle  deviendroit  dix 
fois  permcieuie:  tant  que  le  roi  ieroit  inconnu,  on 
ne  doimeroit  jamais  de  la  couleur  demandée  par 
une  personne  que  l'on  fçauroit  être  dans  la  coutu- 
me à' uier.de  ce  détour.  On  craindroit  toujours  le 
p'ege  ,  il  en  efr.  de  toutes  les  règles  du  Médiateur 
de  même  que  de  celle-ci ,  on  ne  gagne  jamais  à 
s'en  écarter. 

XV.  Lorfqu'une  couleur  a  été  jouée  deux  fois  , 
on  ne  la  doit  point  jouer  une  troifieme ,  fi  celui 
idu  parti  duquel  on  e(t  ,  fe  trouve  en  cheville, 
parce  qu'on  le  mettroit  dans  le  cas  d'être  fur-coupé. 

On  doitobferver  cette  règle  d'autant  plus  exacte- 
ment, que  l'on  aura  plus  lieu  de  foupçonner  que  l'ad^ 
verfaire  qui  fe  trouve  au  detïus  de  l'ami ,  renonce 
À  cette  couleur. 

XVi.  Par  exemple  ,  la  feizieme  règle  ordonne  de 
n'obéir  à  quelque  couleur  que  ce  fcit  qu'avec  les 
J>lus  baffes  cartes  ,  afin  de  garder  les  plus  hautes  qui 
pourront  devenir  Rois.  Si  l'on  a  remarqué  que  ce- 
lui qui  eu  au  deiTus  de  Tarni  a  lâché  Tes  hautes  ,  on 
peut  regarder  comme  ce,  tain  qu'il  a  renoncé  à  cette 
couleur,  dans  ce  cas  il  faut  exécuter  plus  fcrupu- 
Jeufement  U  quinzième  règle.  A  moins  que  les  car* 
tes  que  Ion  auroit  de  la  couleur  dé;a  jouée  plufi^urs 
fois  ne  fuifent  Rois:  pour  lors  on  en  pourroit  jouer 
même  pour  la  quatrième  ou  cinquième  fois  ,  par- 
ce qu'alors  l'ami  efl  libre  de  couper  ou  de  fe  dé« 
faufler. 
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XVII.  Lorlquel'ami  fe  trouve  dernier,  la  façotf 
de  le  comporter  à  Ion  é^ard  eft  rcut-à-fait  différen- 
te; car  plus  une  couleur  eft  jouée  ,  plus  on  y  doit 
infifter  ,  fur-tout  fi  l'on  fçait  qu'il  y  a  renonce.  Il 
voit  avant  que  déjouer  ce  que  font  les  adverfaires  ; 
6'ils  coupent ,  il  les  fur-coupera  :  s'il  ne  le  peut  pas , 
ou  qu'ils  aient  lâché  la  levée  à  fon  ami  ,  il  lâche 
également  &  le  défaufîe  en  fuivant  la  règle  dix* 
neuvième. 

XVIII.  Le  devoir  de  ceux  qui  fe  trouvent  en  che- 
X'ille  ,  lorfqu'on  infifte  pour  la  troifieme  ou  qua- 
trième fois  à  jouer  d'une  môme  couleur  ,  eft  de 
couper  avec  leurs  plus  hautes  triomphes,  arin  de 
mettre  celui  qui  les  voit  venir  hcrs  d'état  de  fur- 
cou  per. 

-  S'ils  n'ont  point  de  hautes  triomphes ,  ils  doi- 
vent compter  les  cartes  qui  font  déjà  tombées  en 
la  couleur  que  Ton  joue.  S'il  ne  refte  plus  que  celle 
qui  eft  furie  jeu,  je  leur  conleille  de  lâcher;  ils 
retireront  plus  d'avantage  à  fe  defaufïer  ,  qu'à  cou- 
per d'une  petite  ou  d'une  médiocre  triomphe,  qui 
félon  les  aparences  ,  ne  leur  procureroit  pas  la 
levée.  S'il  reçoit  encore  piufieurs  cartes  de  la  mê- 
me couleur  que  celle  à  laquelle  on  infifte,  ils  doi- 
vent alors  couper  avec  un  petit  atout  feulement, 
pour  ôter  la  main  à  celui  qui  les  perfécute  ,  le- 
quel ne  m^nqueroit  point,  fi  on  lui  lâchoit ,  d'a- 
gir en  conféquence  de  ia  dix-feptieme  règle,  c'eft- 
à-di:e,  de  donner  toujours  de  cette  même  cou- 
leur. 

XIX.  La  couleur  dont  on  doit  fe  déraufler  en 
premier  lieu,  eft  celle  dont  on  a  le  moins  de  car- 
tes, parce  qu'on  eft  plutôt  parvenu  à  la  renonce 
qui  elt  le  but  où  tend  une  perlonne  qui  fe  défaufîe. 
S'il  étoit  indifférent  par  le  nombre  égal  que  l'on 
auroit  de  cartes  en  piufieurs  couleurs  de  fe  défauf- 
fer  de  celle-ci  ou  de  celle-là,  il  le  faudroit  faire 
préférablement    de  celle    où   coupant   les  adver- 

faire$ 
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faire?  ,  afin  de  pouvoir  les  furcouper,  ou  bien  de 
celle  dont  on  leur  prévoit  les  rois,  pour  avoir  en- 
fuite  le  plaifir  de  les  couper. 

XX.  Lorfquel'ona  commencé  à  fe  défauffer  de 
quelque  couleur  ,  il  ne  faut  point  fe  défaufter  d'une 
autre,  que  l'on  n'ait  renoncé  à  la  première.  Ileft 
évident  qu'en  fe  défaillant  de  deux  couleurs  à  la 
fois ,  on  feroit  le  double  de  tems  à  parvenir  à  une 
feule  renonce. 

XXI.  Lorfqu'on  a  remarqué  qu'un  Joueur  fe  dé- 
fauiTe  de  quelque  couleur,  il  faut  conclure  qu'il  le 
fait  en  conféquence  de  la  régie  précédente.  C'eft 
pourquoi  celui  qui  eft  de  fon  parti  ,  ne  doit  pas 
manquer  fi-tôt  qu'il  entre  en  jeu  de  jouer  de  cette 
couleur-,  peut-être  le  trouvera-t-i.  déia  parvenu  à 
renonce  ;  du  moins  il  lui  facilitera  le  moyen  d'y 
parvenir. 

Si  l'ami  s'étoit  défau^e  de  deux  couleurs,  ce 
ne  feroit  point  un  embarras  pour  celui  qui  auroit 
à  jouer.  La  règle  précédente  a  dû  Tinftruire  de  ce 
qu'il  a  à  taire  :  il  eft  évident,  puifque  fon  ami  s'en 
eft  allé  d'une  !econ!e  couleur  ,  qu'il  a  renoncé  à 
la  première  ;  il  ne  doit  donc  point  héfiter  à  jouer 
celle-ci  préférablement  à  celle  don:  l'ami  fe  défait 
encore  ,  parce  qu'il  n'eft  pas  allure  qu'il  foit  parvenu 
à  renoncer  en  cette  dernière  couleur. 

XXII.  Les  mêmes  raifons  qui  nous  engagent  à 
donner  à  notre  ami  ce  qu'il  demande  ,  nous  pref- 
c  vent  un  devoir  tout  oppofé  à  l'égard  de  nos  ad- 
verfaires;  nous  avons  vu  qu'il  étoit  avantageux  de 
jouer  dans  les  renonces  de  notre  ami ,  ci  de  la 
couleur  dont  il  s'en  va;  il  eft  donc  évi  Jent  qu'il 
faut  bien  prendre  garde  à  la  couleur  où  l'adver- 
fsiretendàfe  faire  des  renonces,  6k  encore  plus  à 
celle  qu'il  s'eft  d  éja  procurée  ,  afin  de  fe  difpenfei 
d'en  jouer  autant  qu'il  eft  pofTible. 

Un  cas  cependant  peut   permettre  d'agir  contre 
cette  règle  ;  &  même  la  dix-feptume  ordonne  de 
/,  Partit*  £ 
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e  faire  ;  fçavoir ,  lorsqu'on  eu  aiTuré  que  celui  dont 
on  a  les  intérêts  à  ménager ,  a  également  renoncé 
à  cette  couleur,  6c  qu'il  le  trouve  en  place  de  paffer 
les  adverfaires  en  revue, 

XXIll.  Lorfque  l'on  a  deux  cartes  entre  lefquel- 
les  on  craint  un  roi ,  il  eil  avantageux  d'attendre  , 
&  de  voir  veniràcette  couleur.  Si  j'ai ,  par  exemple  , 
le  roi  &.  le  valet  de  cœur ,  je  dois  ,  autant  que  je 
puis,  me  diipenfer  d'attaquer  à  cette  couleur,  afin 
de  me  procurer  le  valet  roi.  Cette  efpérance  fait 
que  je  ne  fuis  pas  blâmable  de  m'écarter  de  la  fé- 
conde règle,  fur-tout  fi  j'ai  lieu  de  pratiquer  la 
troiheme.  Si  je  jouois  mon  roi  ,  celui  qui  auroit 
la  dame  la  garderoit,  &  obeiroit  avec  une  petite 
carte  de  la  couleur  demandée.  La  dame  par  con- 
séquent lui  refteroit  l'upérieure  à  mon  valet.  Si  j'ot* 
tends  au  contraire  à  voir  venir  en  cette  couleur, 
celui  qui  a  la  dame  peut  fe  trouver  au  deiïous  de 
Uioi  »  il  la  mettra  pour  me  forcer;  la  prenant  du 
roi,  le  valet  que  j'ai  devient  la  carte  fupérieure  de 
fa  couleur.  Il  faut  rapporter  cet  exemple  à  toutes  les 
circonftancesquiy  peuvent  avoir  rapport. 

Spadil'e  <$c  batte  prefcrivent  le  même  devoir  :  il 
faut  fe  laiiïer  attaquer  en  triomphe  ,  parce  que 
celui  qui  a  manille  ,  la  met  afin  de  forcer,  &  bafte 
alors  eft  le  maître  du  jeu.  Cette  attention  confirme 
la  -ai  on  que  l'on  a  eue  d'établir  les  règles  X  &  Xï, 
l1  elt  évident  que  l'on  doit  également  attendre  à  voir 
venir  à  'a  couleur  dont  on  a  la  dame  gardée  ,  parce 
que  fur  le  ru:  joué,  on  obéra  avec  la  garde  de 
la  d  me  ,  &  celle-ci  ié  trouvera  maineiTe  de  i~a 
couleur. 

Si  i'umi  fe  troi  voa  dernier  ,  &  que  l'on  n'eut 
r?en  de  m  ex  ,  on  devrcit  jouer  la  garde  de  fa 
damr  ,  ;ace  que  !es  adverfaires  le  trouvant  en 
cheville  quand  même  ils  auro;ent  le  roi  &  le 
valet  i  d  roîent  le  premier  ,  cr.iinre  d>  trouver 
(2.  d«u;e  dans  le?  .iuiii)  de  celui  qui  refte  à  joue*; 
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«près  eux.  Si  les  adveifanes  avaient  cependant 
quelque  lieu  de  foupçonner  cette  façon  déjouer^ 
ou  s'ils  n'avoient  que  cette  relTource  pour  faire  per- 
dre ,  leur  jeu  feroitde  coftcr  ,  c'eft-à-dire  ,  qu'ayant 
le  roi  &  le  valet  ,  ils  ne  devrotent  mettre  que  ce 
•dernier  ;  il  eft  quelquefois  utile  de  cofter  comme 
on  vient  de  le  voir  ;  mais  très-fouvent  on  trouve  la 
dame  dans  les  mains  de  celui  qui  eft  encore  à  jouer  , 
&  alors  on  ne  fait  ni  le  valet ,  ni  le  roi  ,  p^rce 
qu'il  eu  fbuvent  coupé  ,  iorfque  l'on  joue  de  fa 
couleur  pour  la  ieconde  fois. 

Comme  on  rifque  toujours  en  codant  ,  je  con- 
feille  de  ne  mettre  en  u!age  ce-:e  Licon  déjouer 
que  lofqu'il  s'agit  de  remettre  un  jeu  dée'péré. 

Celui  qui  a  m  mille  gardée  d'une  feule  triom* 
phe  ,  fe  trouve  dans  le  même  cas  de  celui  qii  a 
la  dame  gardée  :  mais  il  doit  connoitre  ce  qu'il  a  à 
faire,  puifque  nous  lui  avon>  pre Écrit  des  devoirs 
particuliers  fuivant  les  différentes  cir*.  ^nl^ances  : 
nous  ajouterons  feulement  ici  -que  fi  manille  îe  trou- 
voit  gardée  entre  les  mains  d'un  des  défendras  qui 
fe  oit  en  cheville  ,  celui-là  devrait  bien  fe  donner 
de  garde  de  couper  ,  crainte  qu'étant  Curcoupté  ,  le 
Joueur  n'allât  tirer  fpacliîle  ,  6c  faire  tomber  la  ma-, 
ml.e  qui  fe  trouverait  dégardée. 

Lorfque  Ion  a  manille  o.)  hafte  feul  ,  il  faut 
couper  avec  ce  matador  fi  Poccai'iop  s'en  préfeme, 
pa  ce  qu'on  doit  craindre  ce  le  voir  io  ce  par  ipa- 
dille,  &  alors  on  auxoit  perdu  loccafion  de  fa  re 
une  levée,  ou  du  .moins  ce  torcer  pour  Lvori^er  le 
jeu  de  fon  ami 

XXIV.  Il  ne  faut  amais  tirer  ù  carte  avant 
«jne  le  rang  de  jouer  (oit  vçnu  :  up  peu  d'atten- 
tion en  va  taire  voir  la  conséquence,  le  iuppofe 
que  1  on  ait  ceja  joué  d'une  couleur.,  &  que  i'on 
en  rfjo.ie  pour  la  lecende  ou  îroifieme  fois  ,  je  re- 
r.'-rce  à  cette  couleur,  mais  ;e  ne  iça:b  fi  je  cuis 
«ouper  d'usé  haute  ou  d'une   huile  triomphe,  Si 

£  a 
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je  croyois  que  celui  qui  eft  après  moi  eût  delà  cou» 
leur  jouée,  je  ne  mettrois  qu'un  bas  atout.  Dans  ce 
doute  ,  je  lui  voisunecarte  en  main,  ou  à  demi-tirée 
6e  ion  jeu.  Mondouteeftaufîï-tôtlevé,  &  jeconclus 
qu'il  a  de  la  couleur  demandée.  S'il  n'enavcit  pas  eu  , 
ïï  auroit  attendu  que  j'euffe  joué  pour  fçavoir  ce  qu'il 
auroit  à  faire  ,  &  par  conféquent  il  n'auroit  pas  été 
dans  le  cas  de  préparer  une  carte. 


Article    Second. 

Explication  des  Règles  établies  pour   l'appel  du  Roi 
en  demande. 

AYant  fait  connoître  quelle  doit  être  la  conduite 
de  chacun  des  Joueurs,  lorfquele  moyen  delà 
demande  eft  employé  ,  on  va  comprendre  facile- 
ment quelle  eft  l'utilité  des  règles  établies  pour  choi- 
fir  un  roi  préiérablement  à  un  autre. 

*  La  première  Si  la  féconde  règle  ordonnent  d'a- 
peller  le  roi  de  la  couleur  avec  laquelle  on  eft  en 
règle  ,  ou  du  moins  de  la  couleur  dont  on  a  le  moins 
de  cartes,  parce  qu'il  eft  plus  facile  de  s'y  faire  deç 
renonces  ,  &  que  celui  qui  eft  appelle  ,  jouera  certai- 
nement de  cette  couleur,  félon  ce  qu'il  lui  eftenjoint 
par  les  relies  quatrième  S.  q  atorzieme. 

En  expliquant  la  première  règle  de  l'article  précé- 
dent ,  je  n'ai  pu  me  dilpenfer  d'anticiper  fur  celui-ci 
l'explication  de  cette  uoifieme  règle  :  on  peut  la 
consulter  pag.  99, 

g  Danb  lacombinaifon  du  jeu  ,  nous  regardons 
les  rois  comme  autant  de  levées;  mais  s'ils  (ont 
coupés ,  notre  compte  ne  fe  trouve  plus  pour  l'or* 

y-  Première  &  fecoade. 

$  Quatrième  en  demande  &.  en  Médiateur. 
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flîiiaîre  :  il  eft  de  notre  intérêt  de  l'éviter,  c'efl  ce 
que  nous  faifons  en  appellant  un  roi  de  couleur 
rouge  ,  parce  qu'il  faut  moins  de  temps  aux  adver- 
faires  pour  fe  faire  des  renonces  en  noir  ,  y  ayant 
une  fauffe  moins  qu'en  rouge;  par  conféquent  les 
chofes  étant  égales  d'ailleurs,  l'hombre  doit  appel- 
ler  le  roi  de  la  couleur  rouge  préférablement  à  ce- 
lui de  couleur  noire  \  ayant  moins  lieu  de  craindre 
qu'on  le  coupe. 

V.  La  cinquième  re^le  nous  prefcrit  d'appeller  le 
roi  de  couleur  noire  ,  ii  nous  en  avons  la  dame  ,  & 
que  nous  n'ayons  en  rouge  que  le  valet  ou  autre 
carte  inférieure  ,  quand  même  nous  ferions  daas 
le  cas  de  la  règle  précédente  ;  c'eft-à-dire  ,  ayant 
égal  nombre  de  fauffes  en  l'une  &  l'autre  couleur. 

En  fuivant  la  quatrième  règle  ,  nous  trouvons 
moins  d'avantages  que  dans  l'exécution  de  celle-ci. 
Si  nous  avons  la  dame  feule  ,  &  que  nous  la 
jouions  ,  notre  ami  peut  ,  s'il  le  juge  à  propos  * 
nous  lâcher  cette  main  ,  le  roi  lui  refte  alors,  qui 
nous  en  fait  efpérer  une  autre.  Si  nous  avons  la  dame 
gardée  d'une  ou  de  plufieurs  autres  cartes  ,  6k  que 
nous  jouions  une  deb  baffes ,  l'appelle  prend  du  roi , 
6k  notre  dame  refte  maîtrelTe  de  cette  couleur. 
L'avantage  que  nous  procurent  deux  rois,  doit 
faire  oublier  tant  en  demande  qu'en  médiateur; 
c'eft  ce  que  nous  avons  dit  dans  la  quatrième 
règle. 

VI.  On  ne  peut  appeller  le  roi  de  la  couleur  en 
laquelle  on  joue  ,  parce  que  ce  roi  procureroît  non- 
feulement  avantage  comme  roi ,  mais  encore  com- 
me triomphe. 

VIL  Les  quatre  premiers  moyens  de  faire  valoir 
le  jeu  ,  permettent  à  celui  qui  en  ufe  d'emprunter  dil 
fecours  :  ce  fecours  dépend  de  tel  roi  qu'il  veut 
nommer.  S'il  a  les  quatre  rois  ,  il  en  peut  appeller 
un  ,  mais  perfonne  ne  le  fecourra  ,  puifque  le 
roi  appelle  eft  dans  fon  jeu.  Il  trouvera  dans  cha- 
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Cundes  trois  aut:  es  Joueurs  autant  d'adverfaires ,  & 
iera  ob  igé  de  taire  feul  fix  levées,  foit  qu'il  ait 
appelle  le  roi  en  demande ,  ou  qu'il  lait  appelle 
comme  médiateur.  Puisqu'il  fe  juge  en  état  de 
Vaincre  feul  troi>  adversaires,  il  eït  évident  qu'il 
aurait  beaucoup  plus  d'avantage  à  jouer  fans 
prendre  ,  ce  n.oyen  fupérieur  r/exigeanr  pas  da- 
vantage de  lui ,  Cx  produilant  une  rétribution  pluf 
confidérable. 

On  peut  dire  que  îa  pe~mifFon  accordée  par 
Cette  règle  ,  eftplu  tôt  une  punition  qu'un  avantage, 
en  ce  qu'elle  n'a  que  très-rrafement  lieu  de  borne  vo* 
lonté  ,  mais  que  la  diflraelion  c  fiait  quel  [uefois  apel- 
Jerun  roi  que  l'on  a  dans  \o n  \ëu  y  aoyant  n  ape'iler 
ou  en  avoir  un  feutre.  Comme  on  a  eu  le  pouvoir 
d'en  agir  ainii  avec  réflexion  ,  on  ne  peut  plus  le  dé- 
dire. 

VIII.  Celui  qui  demande  un  des  quatre  premiers 
moyens  ayant  les  quatre  rois  dans  l'on  jeu  ,  ne  pour- 
roi  t  point  pr^  fiter  du  fecours  que  ces  moyens  accor- 
dent .  puisqu'il  feroit  obligé  de  faire  ieul  autant  de 
Jevécs  qu'en  jouant  fans  prendre.  Il  en  pourroit  au 
çontra'ue  profiter  s'il  eût  un  roi  de  moins.  Mai* 
coT.me  il  n'dfl  pas  jufle  que  pour  avoir  trop  beau 
jeu,  il  foit  privé  d'un  plaiftr  qu'il  auroit  pufe  pro-. 
curer  avec  un  moindre  ,  on  lui  a  accordé  la  per- 
million  d'appeller  une  dame* 

OBSERVATION. 

Si  avec  trois  rois  on  avoit  cinq  levées  à  ef- 
pérer  ,  en  étab'iflant  pour  triomphe  la  couleur 
dont  on  n'a  pas  le  roi  ;  on  ne  peut  appeller  celui- 
ci ,  ni  appeiier  dedame  ,  parce  qu'il  faut,  en  fui- 
Vant  la  méthode  obfervée  jufqu'ici  s  avoir  pour 
cet  effet  les  quatre  rois.  On  tft  donc  forcé  de 
palier  avec  fi  beau  jeu,  puifque  tout  lecou  s  eft 
interdit.  Nous  avons  yu  cet  inconvénient   mitigé 
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lorsqu'il  ne  manque  aucun  roi  ;  je  crois  qu'il  fe-oit 
également  jufte  de  le  mitiger  dans  cette  circcnftan- 
ce  ,  qui  ert  la  ieule  où  le  joueur  foit  privé  des  quatre 
premiers  moyens.  La  liberté  d'appeller  une  dame 
pe  it ,  je  croib ,  être  accordée.  Cette  liberté  regarde 
également  tous  les  joueurs ,  &  augmente  U  facilité 
que  chacun  doit  avoir  de  mettre  à  profit  tout  jeu 
jouable.  Je  fais  cette  obfervation  ,  parce  que  je 
trouve  légalité  du  jeu  b!eflée  dans  l'ancien  ufage. 


CHAPITRE    SECOND. 

Quelle  doit  être  h  conduire  de  ceux  qui  entreprend 
nent  la  Vole. 

NOus  avons  dit  que  la  vole  étoit  entreprife  dès 
la  première  carte  que  1  on  jouoit  après  avoir 
fait  fix  mains  ,  fans  que  les  adverfaires  en  aient 
fait  une. 

I.  Si  c'eft  l'appelle  qui  a  fait  la  cinquième  main  , 
c'eft  à  lui  de  jouer  pour  la  fixieme  ,  &  alors  il  doit 
mettre  Phombre  en  état  de  faire  cette  levée  ,  à 
moins  que  fon  jeu  ne  lui  faiTe  efpérer  certainement 
la  vole. 

II.  Si  Phombre  rte  fe  trouve  pas  jeu  de  vole  ,  il 
doit  prendre  cette  fixieme  levée  &  abattre. 

III.  Si  au  contraire  Thombre  efpere  la  vole  ,  il 
doit  lâcher  cette  fixieme  main  à  l'appe  lé.  Celui-ci, 
d'abord  que  le  demandant  lui  a  lâché  la  fixieme 
main  ,  doit  fans  héfiter  entreprendre  la  vole,  quel- 
que peu  de  jeu  qui  lui  refte.  Si  elle  ne  réuflit  pas  , 
c'eft  alors  de  la  faute  de  l'hombre  qui  devoit  obfer«* 
ver  la  féconde  règle. 

IV.  Lorfque  Ton  eft  dans  le  defTein  d'entrepren- 
dre la  vole  ,  il  faut  tirer  les  triomphes  qui  pour- 
roient  être  refiées  aux  adverfaires  ,  &  qui  leur  fer- 
viroient  à  couper. 
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V.  Les  défendans  qui  craignent  la  vole  ,  doivent 
fe  défaufler  avec  plus  d'exactitude  que  dans  tout* 
autre  occafion  ,  de  la  couleur  où  renoncent  les 
joueurs»  Ils  ne  doivent  pas  héfiter  à  s'en  aller  des 
rois  qu'ils  ont  en  cette  couleur,  afin  de  conierver 
les  dames  fécondes,  Se  les  valets  troisièmes  de  l'ef- 
pece  dont  on  n'a  point  encore  joué  ,  &  à  laquelle 
ils  ont  lieu  de  croire  que  les  joueurs  veulent  fe  faire 
des  rois. 

VI.  Il  eft  trois  cas  qui  excluent  les  joueurs  du 
droit  de  vole. 

i°.  Lorfque  la  fixieme levée  faite,  le  roi  appelle 
31*3  pas  été  joué. 

2°.  Lorlque  l'on  joue  comme  forcés  par  fpa- 
dille. 

3°.  Si  l'un  des  joueurs  a  dit  la  moindre  chofe 
qui  puifTe  i.u-érefTer  le  jeu. 

Voyonsjjourquoi  ces  trois  cas  excluent  les  joueurs 
du  d  oit  de  vole. 

Lorfque  l'appelle  fe  fait  connoître  fans  jouer  le 
roi.  S'il  a  ,  par  exemple  ,  la  féquence  ,  &  qu'il 
prenne  avec  le  valet  ,  il  a  l'avantage  de  donner 
à  entendre  à  fon  ami  qu'il  a  encore  la  dame  Ô£ 
le  roi  de  cette  couleur.  S'il  eut  pris  du  roi,  l'hom- 
bre  ignoreroit  que  la  dame  Cv  le  valet  font  dans  fa 
main  :  or,  une  feule  carte  connue  roi  dans  la  main 
de  l'ami  eft  fuffifante  pour  faire  gagner  à  l'hombre 
une  vole  qu'il  n'auroit  point  tentée  fans  cette  con- 
noiflance. 

La  féconde  &  la  meilleure  raiion  qui  exclut  du 
droit  de  vole  quand  le  roi  n'a  point  paru  ,  eft 
que  l'hombre  pourroit  refufer  de  payer  la  vole  s'il 
la  perdoit  ,  di'ant  que  pour  abattre  6k  montrer 
fon  jeu,  il  n'é'oit  pas  a  fiez  certain  que  celui  qv.i 
avoit  fait  des  levées  fût  fon  ami  ,  puiiqu'ayant  été 
en  occafion  de  jouer  le  roi  ,  il  ne  l'a  point  joué 
ainfi  qu'il  le  devoit  faire.  La  tranquillité  &  l'égalité 
du  jeu  exigeoient  pour  couper  court  à  toute  cojwt 
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teftàtion  ,  que  Ton  ôtât  le  droit  de  vole  à  ceux  qui 
t efuferoient  de  le  payer  s'ils  perdaient ,  6k  qui  pour- 
roient  quelquefois  n'avoir  pas  reconnu  pour  ami 
celui  qui  a  fait  des  levées. 

II,  Spadille  forcé  eft  exclus  du  droit  de  vole  ; 
pour  compenfer,  par  cette  privation,  l'avantage 
qu'il  a  de  n'être  point  condamné  leul  aux  frais  de 
la  bête. 

La  féconde  raifon  eft  la  certitude  dans  laquelle 
feroit  l'appelle,  que  cette  importante  carte  eft  dans 
le  jeu  de  l'hombre  ,  fi  elle  n'étoit  poînt  encore 
jouée  lorfqu'il  voudroit  entreprendre  la  vole. 

III.  Si  l'hombre  6k  l'appelle  difent  la  moindre 
chofe  qui  puifTe  mtéreffer  le  jeu  ,  les  défendan» 
font  dans  le  droit  -  d'abattre  ,  6k  de  ne  point  leur 
permettre  d'entreprendre  h  vok.  Si  cette  régie 
étoit  ponctuellement  obfervée  ,  comme  la  beauté 
&  la  régularité  du  jeu  l'exigent ,  il  y  a  bien  des 
joueurs  qui  fe  trouveroient  toujours  dans  le  cas  de 
Fexclufion. 

Entrons  dans  le  détail  de  cette  régie  ,  6k  exami- 
nons ce  que  les  joueurs  peuvent  dire  capable  d'in- 
térefïer  le  jeu. 

i°.  Si  un  des  joueurs  ,  dès  le  commencement  ou 
dans  le  cours  d'un  coup ,  menace  les  appelles  de  la 
vole. 

i°.  Si  un  des  joueurs  avertit  fon  ami  que  telle 
ou  telle  carte  eft  roi  ,  il  n'en  faut  pas  davantage 
pour  l'engager  à  couper  ,  ou  pour  l'en  empêcher, 
félon  la  circonftance. 

3°.  Si  on  avertit  fon  ami  que  telle  couleur  a  déjà 
été  coupée. 

4°.  Si  lorfque  l'ami  doit  jouer  ,  on  étale  les  le- 
vées faites  fans  qu'il  l'ait  requis.  On  le  fait  moins 
alors  pour  s'éclaircir  de  quelque  doute  ,  que  pour 
1  ni  donner  ïiau  de  faire  des  remarques  que  l'un  croit 
avantageufes. 

5°.  bi  l'on   reprend  l'ami   qui  fe   trompe    e^ 
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comptait  les  triomphes  ou  autres  couleurs  jouées^* 

6°.  Si  l'on  fe  fert  de  plufieurs  mots  propres  à  er:-^ 
courrger  un  joueur  &  à  le  tirer  de  lbn  incertitude  , 
le  ton  dont  ces  mots  font  prononcés  ,  t'ait  beau- 
coup plus  que  les  mots  eux-mêmes ,  &  un  ami  qui 
en  comprend  facilement  la  lignification  ,  n'hefite 
point  à  agir  conféquemment. 

On  ne  peut  pas  empêcher  celui  du  parti  duquel  on 
eft  d'entreprendre  la  vole  ;  fi  on  le  failoit  par  voies 
illégitimes,  on  feroit  condamné  à  payer  la  bête, 
quand  même  on  ne  feroit  qu'avertir  celui  qui  eft  à 
jouer ,  que  l'on  a  déjà  fix  levées  de  faites  :  c'eft  à  lui 
de  prendre  garde  à  fon  jeu. 

La  crainte  de  la  bête  &  de  Fexclufion  du  droit 
de  vole  lie  la  langue  à  •  quelques-uns  ,  mais  la 
plupart  de  ceux  qui  ne  font  retenus  que  par  des 
vues  fi  balles,  ont  recours  à  d'autres  ftratagêmes: 
ils  ont  les  yeux  ,  les  genoux  ,  les  épaules  libres  , 
ils  ne  manquent  pas  d'en  faire  ufage  :  ils  s'en  font 
une  telle  habitude  ,  qu'ils  en  accommodent  au 
mieux  les  mouvemens  avec  ce  qu'ils  veulent  expri- 
mer ;  on  peut  même  dire  que  leur  filence  eft  ex- 
prefîif,  Ces  joueurs  frauduleux  n'ont  d'autre  puni- 
tion que  le  fouverain  mépris  de  ceux-mêmes  qui 
tirent  parti  de  leur  mauvaife  foi.  Ils  ne  font  point 
exclus  du  droit  de  vole  ,  ni  condamnés  à  la  bête  , 
parce  que  ce  feroit  une  fource  de  difpute  trop 
fréquente. 

En  cas  de  vole  ,  ainfi  que  dans  toute  autre 
circonftance,  le  médiateur  exige  fur  le  coup  pre- 
fent  un  filence  fcrupuleux  ,  tant  des  joueurs  que 
des  fpeftateurs  qui  ne  doivent  pas  donner  le 
moindre  confeil  3  fans  y  être  engagés  du  confen- 
tement  unanime  des  joueurs.  L'attention  nécefTaire 
iur  les  coups  de  l'ami  ou  des  adverfaires  devien- 
droit  inutile  ,  &  Ton  n'auroit  befoin  ni  de  fon 
efprit ,  ni  de  fon  jugement ,  pour  en  tirer  des  con- 
séquences juftej %  s'ils  nous  diibient  ce  que  nous 
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*vons  a  jouer  ,  &  ce  qu'il  faut  ne  jouer  pas.  Un 
leul  mot  qu'ils  lâcheroient  fur  le  coup  fiiffit  pour 
cela.  r 

En  fuppofant  le  filence  fur  les  coups  exactement 
obfervé,  un  défaut  de  mémoire  ou  d'attention 
pourroit  à  chaque  inftant  faire  faire  des  fautes 
confidérables  aux  joueurs  ;  mais  pour  obvier  à 
cet  inconvénient  ,  le  jeu  accorde  à  chacun  des 
joueurs,  dans  le  moment  acVel  où  il  doit  jouer, 
la  per  million  de  regarder  dans  routes  fes  levées  , 
perfonne  ne  peut  lui  refufer  cet  examen.  Par-là  on 
peut  s'inftruire  de  ce  dont  on  ne  te  Advient 
pas.  On  doit  refufer  de  découvrir  fes  levées  3. 
celui  qui  voudroit  l'exiger  ,  quand  c'eft  le  tour 
d  un  autre  de  jouer  :  cet  examen  ,  qui  ne  lui  eft 
nécefîaire  qu'à  l'initant  qu'il  doit  jouer  lui-même  , 
pourroit  faire  faire  quelques  remarques  à  un  autre 
auxquelles  il  n'auroit  point  penfé   fan-   cela. 

Comme  on  ne  peut  faire  de  régies  particuliè- 
res pour  les  mauvais  joueurs  t  les  régies  oéné- 
rales  doivent  toutes  tendre  à  prévenir  la  mauvai- 
se foi.  C'efi  pourquoi  fi  un  joueur  ,  à  fon  rano-  , 
Toulon  voir  ce  qui  eft  pafTé  ,  &  qu'au  lieu  de 
tourner  les  levées  ,  il  tournât  le  jeu  de  quelqu'au- 
tre  qu'il  trouveroit  délaiflé  fur  la  table  ,  ainfi  que 
Je  font  ordinairement  les  levées  faites  ;  les  deux 
doivent  être  condamnés  chacun  à  la  moitié  de  la 
bete.  Celui  qui  a  découvert  le  jeu  y  eft  condam- 
ne ,  pour  prévenir  la  mauvaife  foi  d'un  joueur  qui 
(croit  ravi  de  voir  un  jeu  baifTé  pour  en  aller 
tourner  les  cartes  ,  fous  prétexte  d'avoir  pris  ce 
jeu  pour  une  levée  Celui  qui  a  laifTé  voir  fon 
jeu  fans  l'en  empêcher  ,  doit  partager  la  punition, 
a  caufe  de  fa  négligence ,  &  pour  obvier  au  piège 
que  1  on  pourroit  tendre  par  réflexion  à  ceux  qui 
examinent  les  levées. 

Si  un  joueur  ,  hors  de  fon  rang   ,  tournoit  un 
jeu  au  heu  des  levées  y  il  feroit  alors  la  bête  feul , 
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fans  que  celui  dont  il  auroit  découvert  le  jeu  y  fut 

condamné. 


CHAPITRE    TROISIEME. 

De   la    conduite  des  Joueurs    en  fans-prendre  ,  fr 
en  Médiateur. 


Article    premier. 

De  la    conduite    des   Joueurs   en  fans  -  prendre, 

LA  même  régie  fondamentale  de  notre  conw 
duite  en  demande,  fert  ici  ,  à  l'exception  feu* 
lement  que  l'hombre  n'a  point  d'amis  à  favorifer: 
tous  les  joueurs  font  contre  lui,  fon  but  ne  doit 
être  que  de  leur  ôter  le  moyen  de  lui  nuire ,  &  eux. 
doivent  faire  ce  qu'ils  peuvent  pour  l'opprimer. 

L'hombre  parviendra  à  fon  deflein  en  fuivant  cet 
avis. 

I.  Commencez  par  jouer  une  ou  deux  de  vos  plu* 
hautes  triomphes. 

II.  Si  les  trois  adverfaires  obéifTent  à  atout ,  infif- 
tez-y  davantage. 

III.  Si  de  la  première  fois  que  vous  avez  joué, 
atout  ,  un  feul  vous  en  a  fourni ,  difpenfez-vous  de 
continuer  cette  couleur. 

IV.  Faites  toujours  enforte  de  refter  maître  du  jeu 
pour  tenir  votre  adverfaire  en  refpecl:. 

V.  Si  vous  avez  une  dame  gardée ,  ou  deux  autres 
cartes  entre  lefquelles  vous  ayez  un  roi  à  craindre  , 
mettez  vos  adverfaires  en  jeu  par  toute  autre  cou- 
leur ,  afin  de  les  voir  venir  à  celle-ci. 

yi.   Lorfnue  vous  ce  vouiez  plus   jouer  de 
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triomphes  ,  jouez  vos  rois  les  uns  après  les  «très, 

VII.  Vos  véritables  rois  joués,  il  eft  quelquefois 
avantageux  de  revenir  à  la  couleur  où  vous  en  au- 
riez acquis  d'accidentels. 

VIII.  Mafquez  votre  jeu  autant  qu'il  fera  p offi- 
cie. 

IX.  Lorfque  l'hombre  prévoit  par  l'événement  âa 
jeu  qu'il  fera  la  bête  remife  ,  s'il  a  quelque  reflburce 
a  efpérer  ,  il  doit  la  tenter  au  hafard  même  de  per- 
dre codille. 

X.  Si  vous  ne  pouvez  jouer  de  rois  accidentels, 
continuez  déjouer  la  couleur  à  laquelle  vous  avez 
plus  lieu  d'en   efpérer. 

XI.  Quand  une  couleur  eft  jouée  pour  la  féconde 
ou  troiiiemefbis,  û  vous  foupçonnez  des  triomphes- 
a  ceux  qui  relient  à  jouer  après  vous,  il  faut  lâcher 
ou  couper  avec  ce  que  vous  avez  de  plus  haut. 

XII.  Ne  tirez  jamais  votre  carte  au  moment  de 
la  jouer. 

En  obfervant  ces  règles  ,  celui  qui  a  demandé  à 
jouer  feul  pourra  parvenir  à  fes  fins. 

Prefcrivons  maintenant  des  règles  à  ceux  qui  dé- 
fendent le  jeu  par  le  moyen  delquels  ils  puiflent 
s'oppofer  au  delTein  de  l'hombre. 

I.  Celui  des  défendans  qui  entre  en  jeu  ,  doit 
jouer  de  la  couleur  dont  il  a  le  plus  grand  nom- 
bre de  cartes ,  fi  l'hombre  eft  en  cheville. 

IL  Si  l'hombre  fe  trouve  dernier,  le  défendant 
doit  jouer  de  la  couleur  dont  il  a  le  moins  de 
cartes. 

III.  Les  défendans  ayant  égal'  nombre  de  car- 
tes en  rouge  ou  en  noir  ,  doivent  jouer  la  cou- 
leur noire  préfirablement  à  la  rouge  ,  foit  que 
l'hombre  fe  trouve  dernier  ,  foit  qu'il  fe  trouve 
en  cheville. 

IV.  Lorsqu'un  des  défendans  a'entablé  une  cou- 
leur ,  celui  qui  entre  en  jeu  ne  doit  pas  manque* 
£  rejouer  de  la  mcrne. 
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V.  Si  celui  qui  eft  en  jeu  n'a  pas  de  la  cou- 
Jeur  que  Ton  ami  demande  ,  il  doit  confidérer  la 
place  qu'occupe  l'hombre  à  fon  égard  ,  afin  de 
fe  comporter  fuivant  la  première  ou  la  féconde 
règle. 

VI.  Celui  des  défendans  qui  entre  en  jeu , 
après  deux  couleurs  différentes  entablées  par  Tes 
amis ,  doit  jouer  celle  qui  a  été  demandée  la  pre- 
mière. 

VII.  Il  ne  faut  point  attaquer  l'hombre  par  la 
couleur  où  l'on  a  lieu  de  croire  qu'il  fe  veut  faire 
des   rois. 

VIII.  Les  défendans  doivent  fe  défaufler  de  la 
couleur  à  laquelle  l'hombre  renonce. 

IX.  Celui  qui  eft  immédiatement  au  defïus  de 
Fhombrc  ,  doit  s'en  aller  des  plus  hautes  cartes 
avant  les  balles  ,  de  la  couleur  à  laquelle  l'hom- 
bre renonce. 

X.  Il  faut  toujours  continuer  de  jouer  de  la  cou- 
leur à  laquelle   lhombre  a  lâché. 

XI.  Il  faut  remarquer  û  un  des  amis  fe  défauf— 
i e  ,  ou  renonce  déjà  à  quelque  couleur,  afin  de 
faire  fuccéder  cette  couleur  à  celle  que  l'on  joue 
pour  lors. 

XII.  Il  faut  bien  faire  attention  à  quelle  cou- 
leur l'hombre  le  rent  en  garde  ,  afin  d'en  confer- 
ver  la  dame  gardée,  ou  le  valet  troifieme. 

XIII.  Si  un  des  détendans  a  une  haute  triom- 
phe ,  qu'il  prévoie  être  forcée  à  tomber  ,  il  doit 
s'en  fervir  pour  forcer  l'hombre  ,  fi  l'occafion  s'en 
préfente. 

XIV.  Les  défendans  ne  doivent  jamais  mafquer 
leur  jeu. 

XV.  Si  l'hombre  a  joué  un  atout  médiocre  ,  celui 
qui  a  des  cartes  beaucoup  fupérieures  ,  doit  lâcher 
j'il  peut  fe  difpenfer  d'obéir. 

XVI.  Si  l'hombre  commence  par  jouer  un  petit 
atout  ,    les   défendans  doivent    tâcher    de   faire 
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pafTer  la    main  à   celui  qui  fe  trouve  placé  à-  fa 
gauche. 

XVII.  Celui  qui  emporte  la  main  fur  ce  petit 
atout  ,  ne  doit  pas  hé  fi  ter  à  jouer  un  autre  petit 
atout  ,  l'hombre  fe  trouvant  en  cheville. 

XVIII.  Si  un  des  défendans  fe  trouve  avoir  les 
triomphes  fu-périeures  à  celles  de  l'hombre  ,  fans 
en  avoir  d'intérieures  ,  il  doit  faire  atout,  enfuite 
jouer  de  la  couleur  où  l'hombre  renonce,  afin  de 
ne   le  pas  mettre  en  jeu. 

XIX.  Quand  l'hombre  n'a  plus  de  triomphes-  , 
les  adverfaires  doivent  fe  défaufler  tout  autrement 
que  ne  leur   prefcrit  la  règle  huitième 
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établies  en  faveur  de  IHombrt* 

I.  T"    A  règle    générale    ordonne    à    l'hombre" 

1  ^  d'ôter  à  les  adverfaires  le  moyen  de 
mi  nuire.  Pour  cet  effet  ,  il  doit  jouer  ce  qu'il  a  de 
plus  hautes  triomphes  ,  fi  tôt  qu'il  entre  en  jeu  ,  û 
ies  adverfaires  en  ont  de  fupérieurs  il  ne  fait  pas 
ia  levée  ;  mais  il  a  l'avantage  de  faire  tomber  un 
atout  de  chacun  des  jeux  de  fes  adverfaires. 

II.  Si  chacun  des  trois  adverfaires  a  obéi  au 
premier  atout  ,  l'hombre  peut  préfumer  que  les 
triomphes  font  partagées  ;  &  jouer  un  fécond 
atout  ,  même  un  troifieme.  Quand  après  cela 
les  défendans  auroient  renonce  à  ies  rois  ,  ils 
n'en  feroient  pas  plus  fatisfaits  ,  n'ayant  plus  de 
triomphes  pour  les  couper,  ni  par  conféquent  pour 
fur-couper. 

III.  Les  deux  règles  précédentes  ,  font  con— 
noitre  fenfibiement  l'avantage  que  retire  l'hom- 
bre en  jouant  fouvent  atout  :  cependant  fi  de 
la  première  cm  de  la  féconde  fois  ii  ne  fe  trou^ 
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te  qu'un  des  défendans  à  obéir ,  l'hombre  cfanff 
te  cas  doit  conclure  que  les  triomphes  font  réu- 
nies en  un  feul  jeu  ,  &  félon  fes  forces  ufer  de 
management  :  il  ne  peut  faire  tomber  ces  atouts 
ainfi  réunis  ,  qu'il  ne  lui  en  conte  autant  &  me-* 
me  plus  qu'à  les  adverfaiies,  parce  que  celui  de 
fes  mêmes  adverfaircs  qui  a  dans  fon  jeu  lei 
triomphes  ,  le  voit  venir  ,  ci  n'obéit  aux  plus 
hautes  qu'il  joue  qu'avec  ce  qu'il  a  de  moindre  ; 
de  façon  que  fi  l'hombre  continuoit  de  joue? 
atout  (IV.)  le  défendant  fe  trouveroit  bientôt 
maître  du  jeu  ,  c'eft-à-dire  ,  avec  les  atouts  fu- 
périeurs  ;  c'eft  ce  que  l'hombre  doit  particulière- 
ment éviter  ,  en  fe  confervant  la  fupériorité  ,  il 
tient  fon  adverfaire  en  refpeét  ,  &  ne  le  met  pas 
dans  le  cas  d'exécuter  le  confeil  qui  lui  eil  donné 
dans  ta  règle  dix-huitieme. 

V.  Après  que  l'hombre  a  joué  plusieurs  fois- 
atout  ,  s'il  lui  refte  encore  deux  triomphes  & 
autant  à  l'adverfaire  ,  il  n'eft  pas  befoin  de  di- 
re qu'il  doit  faire  tomber  les  deux  qui  refrène 
à  l'adverfaire  ,  û  elles  font  inférieures  aux  fien- 
nes  :  mais  s'il  n'en  a  qu'une  fupérieure  &.  l'au- 
tre intérieure  ,  il  doit  en  agir  autrement.  Par 
exemple,  je  fuppoie  la  triomphe  en  pique;  qu'il 
en  rerte  à  l'hombre  le  valet  &.  le  cinq  ,  &  qu'un 
des  adverfaires  ait  encore  le  fix  &  le  trois.  Voilà 
dans  cette  fuppofition  deux  cartes  entre  lei— 
quelles  l'homme  a  un  un  roi*à  craindre  :  s  il  veut 
que  ces  deux  cartes  lui  produifent  chacune  une 
levée  ,  il  faut  qu'il  joue  d'une  autre  couleur  ; 
afin  qu'ayant  mis  fes  adverfaires  en  jeu  ,  il  les 
force  de  l'attaquer  en  triomphe  ou  en  autre  ef- 
pece  à  laquelle  (  les  chofes  difpofées  de  la  mê- 
me façon  )  il  auroit  befoin  de  fe  faire  deux  rois. 
Si  au  contraire  il  attaque  l'adverfaire  en  cette 
coubur  ,  celui-ci  le  voyant  venir  ,  ne  mettra  le 
Xlx    ou  le    trois  qu'en  conféquence.   du  valet  ou 
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du  cinq  qui  aura  joué  l'hombre.  Il  eu  évident  que 
l'hombre  ne  pourra  faire  fes  deux  levées  que  je  lui 
ai  fuppofées  néceflaires,  au  lieu  qu'en  mettant  le  dé- 
fendeur dans  l'obligation  de  l'attaquera  cette  cou- 
leur, fes  deux  cartes  fe  trouveront  valables  ;  par- 
ce que  fi  l'adverfaire  l'attaque  par  le  fix,  il  pren- 
dra du  valet,  enfuite  avec  le  cinq  fera  tomber  le 
trois.  S'il  eft  attaqué  par  le  trois  ,  le  cinq  l'em- 
portera ,  &  le  valet  reliera  fupérieur  au  fix.  LV 
vantage  dans  cette  occafion  n'eil  que  pour  ce- 
lui des  deux  de  l'hombre  ,  ou  du  défendant  ,  qui 
obligent  l'autre  à  l'attaquer  à  la  couieur  fuppa- 
fée.  !  r 

Si  l'hombre  veut  fçavoir  pourquoi  il  doit  fe  bif- 
fer attaquer  à  la  couleur  dont  il  a  la  dame  cardée  , 
qu'il  confulte  l'exemple  de  cette  même  règle  qui 
fait  la  vingt- troif:eme  du  premier  chaoitre  de 
cette  Seclion  ,  page  127. 

VI.  L'hombre  ne  voulant  plus  jouer  atout ,  doit 
jouer  fes  rois  les  uns  après  les  autres  ,  excepté 
celui  dont  il  a  le  valet.  La  règle  précédente 
otdonnant  de  fe  laiïTer  attaquer  à  cette  cou- 
leur. 

VIL  Nous  lui  confeilîons  de  jouer  fes  rois  im- 
médiatement après  fes  atouts,  parce  que  les  déi^n- 
dans  ne  fe  font  point  encore  défauts  ,  au  lieu 
qu'ils  en  pcurroient  trouver  l'occahon,  &  fe  pro- 
curer ledroit  de  les  couper,  fi  l'hombre  attendoit 
plus  à  les   jouer. 

Les  véiitables  rois  joués  ,  l'hombre,  par  cette 
même  raifon  que  nous  venons  de  rapporter  ,  doit 
jouer  ceux  que  l'accident  du  jeu  auroit  pu  lui 
procurer.  S'il  eût  été  obligé,  par  exemple  ,  de 
jouerun  roi  dont  il  auroit  eu  le  valet  ,  &  que 
ce  roi  eût  fait  tomber  la  dame  :  il  doit  jouer  lé 
valet  qui  eft  devenu  roi  ,  s'il  fçait  que  celui  qui 
a  lâché  la  dame  n'a  pas  de  triomphes  ;  car  s'il 
ibupçcnnoit   qu'il  en  eût  encore  ,  il    doit  joue? 
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tout  autre  couleur  ,  perfuadé  que  l'adverfaîre  n'a 
lâché  la  dame  que  parce  qu'il  l'avoit  feul  ,  que 
co fréquemment  il  aura  renoncé  à  cette  couleur  t 
&  coupera  le  valet.  Si  l'hombre  où  afïuré  que 
•celui  qui  a  lâché  la  dame  n'a  plus  de  triomphes  , 
il  doit  jouer  Ton  valet ,  ayant  lieu  de  croire  qu'un 
Joueur,  renonçant  déjà  à  cette  couleur  ,  les  au- 
tres   y  obéiront  ,     &   que     cette   levée  lui    paf- 

VIII.  Si  l'hombre  avoit  le  roi  &  la  dame  ,  (  ou 
deux  autres  cartes  qui  par  1  événement  du  jeu  fe 
tjouveroient  avoir  même  valeur  que  celles-ci  :  par 
exemp'e  ,  Je  valet  &.  le  fept  en  noir  ,  le  roi  ÔC 
la  dame  de  cette  efpece  n'étant  plus  tur  jeu  )  il 
dévoie  jouer  la  dame  auparavant  le  roi,  s'il  avoit 
lieu  de  foupçonner  que  ceux  qui  font  en  cheville  , 
renoncent  à  cette  couleur.  Il  auroir  l'avantage 
par-là  de  leur  malquer  Ton  jeu  ,  ils  lâcheroient 
cette  levée  ,  croyant  le  roi  dans  le  jeu  de  leur 
ami  qui  eft  dernier  à  jouer.  Il  eft  facile  de  voir 
que  cette  façon  ne  mafque  le  jeu  que  pour  le  coup 
préfent  ,  &  découvre  pour  les  fuivants  une  carte 
qui  feroit  reftee  inconnue   fans  cela. 

Si  l'hombre  avoit  la  féq  lence  ,  après  avoir 
joué  le  roi  ,  il  pourroit  craindre  que  l'on  ne  coupât 
la  dame  ,  ainfi  il  teroit  très-bien  de  jouer  le  va- 
let. 

IX.  Lorfque  l'hombre  trouve  contre  lui  trop  de 
forces  ,  qu'il  prévoit  la  bête  afTurée  ,  fi  on  joue 
une  couleur  dont  il  a  le  roi  &.  le  valet  ,  il  doit 
cofter  :  c'eft-à-dire  ,  mettre  le  valet  ,  pouvant 
croire  la  dame  dans  le  jeu  de  celui  qui  a  joué  une 
petite  de  cette  couleur.  Si  cela  eft  ainfi  ,  il  fait 
une  levée  à  laquelle  il  ne  devoit  pas  s'attend  e  , 
qui  remet  fon  jeu  ,  &  le  fait  gagner.  Il  auroit  per- 
du rem-fe  s'il  eût  joué  le  roi  ,  parce  qu'il  n'au- 
roit  certainement  pas  fait  fon  valet.  Si  ce  coup 
ne  réuiîit  pas  y  c'eûV  à-dire  ,  il  la  dame  fe  trouve  au 
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dfiTus  de  lui,  la  levée  pafTera  à  fon  ndver faire  , 
&  (on  roi  qui  n'auroit  peut-être  pas  été  coupé  s'il 
l'eût  mis  de  ce  premier  coup,  pourra  l'être  lorfqu'iî 
le  mettra  une  autre  fois.  11  n'eft  donc  avantageux 
de  cofter  ,  ainfi  que  nous  lavons  déjà  dit,  que 
pour  remettre  un  jeu  défefpéré. 

En  hafardant  de  perdre  codille  ,  un  jeu  qui  au- 
roit  certainement  été  perdu  remife  ,  non-feulement 
l'hombre  ne  rifque  pas  beaucoup  ,  mais  il  peut 
encore  tirer  de  là  un  fort  grand  avantage  ,  puiique 
fi  le  hafard  lui  réufïit ,  il  g  gne  ce  qu'il  auroit 
certainement  pe'du  ,   s'il  n'eût  rien  hafardé, 

Lorfque  1  nombre  a  joué  atour  autant  de  fois 
qu'il  l'a  jfugé  n~cefTaire  ,  fuivant  les  règles  précé- 
dent.s,  lorfqu'iî  a  joué  fes  rois  &  les  dam?s  dont 
il  a  eu  les  rois  ,  il  doit  continuer  la  couleur  qui  eft 
h  plus  abondante  dans  fon  jeu  ,  parce  que  c'eit  celle 
où  il  a  le  plus  lieu  d'efpérer  faire  des  rois  par 
événement. 

XI.  L'explication  de  cette  règle  eft  abfolument 
la  même  que  celle  de  la  dix-huitieme  des  règles  pour 
la  demande  ,  page  96. 

XII.  Voyez  l'explication  de  cette  règle,  page  yf, 
règle  vingt- quatrième  pour  la  demande. 


EX  PL  UT  ION    DES    REGLES. 

établies  en  faveur  des  Défendans. 

POur  s'oppoferaudefTein  de  l'hombre,  nous  avons 
concilié  aux  défendans  de  fuivre  certaines  rè- 
gles ;  fai'ons-leur  voir  l'utilité  de  ces  confeiîs. 

I.  Rien  n'eft  plus  avantageux  pour  les  Joueurs 
que  d'avoir  des  renonces,  ainfi  les  défendans  ne 
doivent  avoir  en  vue  que  de  s'en  faire  eux-mê- 
mes ou  d'en  procurer  à  leurs  amis.   Celui  d'snr- 
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tr'eux  qui  eft  immédiatemeut  à  la  gauche  de  l'hoir!- 
bre  ,  ne  retire  pas  grand  avantage  des  renonces  qu'il 
peut  fe  faire,  parce  que  l'hombre  le  voit  venir  ;  il 
doit  avoir  pour  principale  vue  d'en  procurer  à  Tes 
amis  qui  voient  venir  l'hombre  ;  pour  cet  effet  ,  il 
doit  jouer  de  l'efpece  à  laquelle  fon  jeu  lui  fournit 
plus  de  cartes  ;  plus  il  en  a  de  cette  efpece  ,  moins 
il  s'en  trouvera  dans  le  jeu  de  les  amis,  plus  faci-* 
lement  par  conféquent  ils  parviendront  en  renon- 
ce en  cette  couleur  ;  peut-ê;re  même  fe  trouvent- 
ils  dès  le  commencement  du  jeu  renonçant  à  cette 
efpecj. 

IL  Si  au  contraire  celui  des  défendans  qui  eft 
premier  à  jouer  ,  fe  trouve  immédiatement  à  la 
droite  de  l'hombre  ,  alors  il  ne  doit  point  penfer 
à  procurer  des  renonces  à  fes  amis  ,  que  i'orn- 
bre  verroit  venir  :  la  place  qu'il  occupe  ,  rend  les 
renonces  qu'il  le  pourra  ïd  re  à  lui-n.éme  bien  plus 
avantageuses  pour  fon  parti  ,  c'eit  pourquoi  il  doic 
jouer  de  la  couleur  dont  il  a  le  moin* ,  pour  s'abré- 
ger le  chemin  qui  peut  le  conduire  à  ion  but. 

Celui  des  défendans  qui  efl  placé  vis-à-vis  l'hom- 
bre ,  ne  Te  trouve  immédiatement  ni  au  deiTus  ni 
au  dcfïbus  de  lui.  Il  a  a1. tant  lieu  d'obferver  la  pre- 
mière que  la  féconde  règle  ,  ce  n'eft  que  l'accident 
du  jeu  qui  peut  lui  rendre  l'une  plus  avumugeufe 
que  l'autre. 

III.  Il  faut  fe  rappellerici  que  la  couleur  noire  four- 
nit une  carte  mo  ns  q  ie  la  rou^e,  c'efl  pourquoi  quel- 
que p'acequ'occupelhombre  ,  celui  de  fes  adverfai- 
res  q-.ii  a  égal  nombre  de  cartes  en  l'une  &  l'autre 
couleur  doit  jouer  de  l'efpece  de  la  couleur  noire, 
parce  que  moins  il  y  a  de  cartes  d'une  couleur  ,  plus 
il  eft  facile  de  s'y  faire  des  renonces  ou  d'en  pro- 
curer à  fes  amis. 

IV.  Celui  des  défendans  qui  a  entiblé  une  cou- 
leur, exempte  fes  amis  qui  entreront  en  jeu  par 
une  levée,  d'uier  des  relies  que  nous  Tenons  d* 
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prefcrire:  Qu'ils  aient  beaucoup  ou  peu  de  cartes  t 
2e  quelque  eipece  que  ce  foit  ,  ils  doivent  donner 
celle  qui  a  été  entablée  par  leur  ami.  Celui-ci  n'a 
joué  une  efpece  plutôt  qu'une  autre  ,  qu'en  confé- 
jquenfe  des  trois  premières  règles  ;  on  ne  doit 
donc  jamais  manquer  de  lui  donner  ce  qu'il  a  de- 
mandé. 

V.  Si  l'on  avoit  renoncé  à  Tefpece  qui  a  été  en- 
tablée  par  l'ami,  alors  on  doit  faire  ,  ielon  la  pla- 
ce qu'on  occupe  ,  les  mêmes  attentions  que  les  rè- 
gles précédentes  ont  exigées  de  celui  qui  s'eft  trou- 
vé premier  à  entabler  ,  &.  cela  pour  les  mêmes  rat- 
ions. 

VI.  Celui  des  défendans  qui  dans  cette  circons- 
tance entre  en  jeu  le  troifieme  ,  ne  doit  donner  de 
la  couleur  qu'a  demandé  ie  fécond,  que  lorfqu'il 
n'a  plus  de  celle  qui  a  été  demandée  par  le  pre- 
mier ,  parce  qu'il  a  lieu  de  raifonner  ainfi.  a  Si 
n  le  fécond  qui  efl:  entré  en  jeu  eût  eu  de  cette  cou- 
»>leur,  il  n'auroit  point  manqué  d'en  donner  : 
v  puilqu'il  en  a  joué  d'une  autre  ,  il  faut  donc  cer- 
»>  tainement  qu'il  ait  renoncé  à  la  première  \  ainfî 
j)  je  fuis  lûr  de  lui  procurer  le  moyen  de  couper 
î>s'il  le  veut,  ou  de  defauller  s'il  le  juge  plus  à 
»  à  propos.  » 

VIL  Lorsque  l'on  change  de  couleur  ,  il  faut  plu- 
tôt jouer  de  celle  où  Ton  fçait  que  i'hombre  renon- 
ce ,  que  d'une  q.  i  n'auoit  point  encore  été  jouée  , 
parce  que  l'on  doit  craindre  de  lui  taire  ces  rois  , 
en  jouant  de  cette  dernière  eipece. 

Par  exemple.  Si  celui  qui  eit  à  jouer  ,  a  un  roi 
fans  en  avoir  h  dame,  il  doit  attendre  qu'on  l'at- 
taque à  cette  couleur  ,  crainte  de  rendre  roi  une 
dame  gardée  que  pourroit  avoir  i'hombre.  Il  riû 
que  moins  en  lui  donnant  à  couper  ;  parce  que 
tôt  ou  tard  les  triomphes  (erviroient  à  I'hombre;  au 
lieu  qu'en  louant  ainfî ,  il  s'exempte  de  lui  procurer 
des  rois,  &.  par  conléquent  des  levées, 
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VIII.  Lorfque  les  défendans  ont  occafion  de  ft 
cléfaufier  ,  ils  le  doivent  faire  de  la  couleur  dont 
ils  ont  le  moins  de  cartes  ,  &  de  celle  principa'e- 
ment  à  laquelle  l'hombre  renonce.  Co.fultcz  l'ex- 
plication des  règles  \<)  6»  20,  établies  pour  la  de- 
mande ,  page  96. 

IX.  Toutes  les  fois  que  celui  qui  eft  placé  immé- 
diatement à  la  droite  de  l'hombre  ,  fe  trouve  en  jeu  t 
l'hombre  a  l'avantage  de  voir  venir  Tes  trois  adver- 
iaires:  c'elt  pour  éviter  les  occahons  qui  pourroient 
lui  donner  cet  avantage  ,  que  la  neuvième  règle  en- 
joint à  celui  des  adve.laires  dont  il  eft  ici  queltion  de 
commencer  par  le*  plus  hautes  cartes  ,  lorfqu'il  fe 
«Jctaufle  de  Tefpece  à  laquelle  l'hombre  renon- 
ce 

Un  autre  avantage  que  les  défendans  retirent  de 
l'éxecution  de  cet:e  régie,  c'eir  que  toutes  les  fois 
que  cette  couleur  eft  jouée,  l'hombre  appréhende 
toujours  d'être  lurcoupje  par  celui  qui  s'eit  defauflé 
de  les  hautes  ;  crainte  dont  il  feroit  exempt,  fi 
l'on  n'obfervoit  pas  la  régie  en  queftion.  iJè^  le  fé- 
cond coup ,  celui  qui  eft  au  deiTus  de  lui  ,  prendront 
la  levée  avec  la  dame  ,  6i  teroit  p^fier  les  cartes 
de  fes  amis  en  revue  devant  1  nombre,  qui  alors 
pounoiragir  avec  aliurônee 

X.  Si  l'hombre,  dans  la  crainte  d'être  furcoupé  , 
lâche  la  levée,  les  adveriaires  ne  doivent  point  dif- 
continuer  cette  couleur  ,  parce  que  ce  fera  toujours 
mettre  1  hombre  dans  un  nouvel  embarras. 

XI.  N'ayant  plus  de  cette  couleur  ,  celui  qui  eft 
en  jeu  doit  avoir  remarqué  de  laquelle  fes  amis  le 
font  défauiTés  afin  d'en  jouer.  Voye^-en  les  raifons 
dan 3  l'exemple  ^ue  nous  avons  donné  de  cette  régie. 
qui  eft  la  vingt-unième  en  appel ,  page  97. 

XH.  Si  une  couleur  n'a  point  encore  été  jouée, 
ou  fi  on  a  lieu  de  loupçonner  que  l'hombre  veuille 
fe  taire  des  rois  en  quelque  efpece  .  il  taut  le 
défaulfec  de  toute  autre  couleur  ,    atin  ,  s'il    eil 
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yjofîîbîe  ,  de  confère  er  en  celle-ci  la  dame  gardée 
ou  le  valet  troiueme ,  &  de  faire  échouer  le  def- 
fein  de  l'hombre. 

XII.  Lorfque  Ton  a  quelque  triomphe  feule  ; 
{  pourvu  que  ce  ne  (bit  pas  fpadille  ,  il  faut  s'en  1er- 
vir  pour  couper,  Ci  l'occafion  s'en  présente ,  on  ha- 
farderoit  trop  en  efpérant  mieux ,  parce  que  les  ma- 
tadors ou  triomphes  fupérieures  ,  pourroient  faire 
tomber  celle  que  nous  aurions  cru  épargner  ;  nous 
regretterions  alors  de  ne  l'avoir  pas  mis  à  p  ofir.  Si 
elle  n'eyt  pas  fervi  à  faire  la  levée  ,  elle  auroit  du 
moins  forcé  l'hombre  ,  ce  qui  auroit  favorite  le  jeu 
de  nos  amis. 

XIV.  Les  défendans  n'ont  pas  moins  d'intérêt  à 
ne  point  mafquer  leur  jeu  qu'ils  en  avoienr  en  de- 
mande. Voyez  ce  que  no  as  avons  dit,  page  91 ,  rc~ 
gle  neuvième. 

XV.  Lorfque  l'hombre  entable  une  triomphe  mé- 
diocre ,  telle  qu'un  roi,  une  dame,  le  premier  de» 
défendans  qui  le  trouve  à  louer  après  lui  ,  ne  doit 
pas  prendre  cette  levée  ,  s'il  n'a  que  fpadille  ou  ma- 
nille p  ur  toutes  Triomphes  ;  mais  il  doit  lâcher 
&  fe  défauffer.  S'il  n'a  que  fpadille  ,  il  eft  allure 
qu'il  lui  fournira  tôt  ou  tard  une  levée.  S'il  n'a  que 
manille,  il  a  Heu  de  croire  que  û  l'hombre  avoit 
<eu  fpadille  ,  i!  1  auroit  joué  préférablement  à  une 
médiocre  ,  &  de  conclure  que  fpadille  eft  dans  le  jeu 
d'un  de  fes  amis  ,  qui  d'un  au.re  coup  ,  lâchera  U 
main  à  fa  maniile. 

Dans  l'un  Si  l'autre  cas  ,  outre  l'avantage  de  fe 
défaufler  ,  le  défendant  peut  procurer  cette  levée 
à  celui  de  Jes  amis  qui  auroi-  ponte  ou  autres  carres 
fupérieures  ,  lefquelles  leroient  peut-être  forcées  de 
îomh:r  en  même-tems  que  (padlle  ou  mamlie. 

XVI.  Si  1  nombre  avan:  les  matadors,  commen- 
ce p.ir  jouer  un  petit  atout  ,  le  premier  &  'e  fe* 
cond  défendant  doiven;  obéir  avec  ce  qu'ils  ont 
ds    mo.nure  ,    a£n    de   procuier   cette   levée  k 
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celui  qui  eft  dernier  à  jouer  ,  Si  de  mettre  l'hombre 
dans  le  cas  déjouer  avant  eux,  pour  le  voir  venir  au 
coup  prochain. 

Celui  des  défendans  qui  fe  trouve  dernier  , 
n'ayant  que  maniile  ou  bafte  gardés,  ne  doit  point 
héfiter  ,  s'il  ne  peut  taire  la  levée  avec  fa  triomphe 
inférieure  ,  de  prendre  avec  celai  des  matadors  que 
fon  jeu  lui  fournit  ,  plutôt  que  de  laiiïer  paner 
cette  levée  à  celui  de  fes  amis  qui  eft  immédiate- 
ment à  la  droite  de  Thombre. 

XVII.  Celui  des  défendans  qui  a  fait  la  levée  fur 
cette  petite  triomphe,  doit  conclure  que  l'hombre 
a  fpadiîle  ,  &  qu'il  n'a  joué  ainii  qu'afin  de  dégar- 
der manille  &.  bafte  ,  &  les  faire  tomber  tous 
deux  d'un  même  coup  en  jouant  fpadiîle  fi-tôt  qu'il 
entrera  au  jeu.  Cette  conclufion  fervira  à  celui  qui 
l'a  tirée,  pour  prévenir  l'inconvénient  qu'il  prévoit, 
&  pour  empêcher  que  l'exécution  ne  réponde  à  l'ef- 
nce  de  l'hombre.  11  s'agit  de  fauver  ces  deux 
cartes  à  fes  amis  ,  ou  du  moins  une  des  deux  ; 
H  parviendra  en  jouant  un  périt  atout,  ou  même 
un  matador  s'il  lui  refle  feul.  L'hombre  alors  fe 
trouve  fort  embarrafle.  S'il  joue  fpadiîle  ,  fes  ad- 
verfaires  qui  Le  voieat  venir  ,  ne  mettront  pas  ma- 
nille ni  balle  ,  puiique  ces  matadors  ne  loin  for- 
cés par  fpadiîle  ,  que  lorfqu'il  eft  joué  pour  pre- 
mière carte  ;  ces  deux  matadors  reftent  donc  con- 
tre lui  :  pour  une  levée  qu'il  a  cru  gagner  en  s'é- 
cartant  des  règles  qui  lui  ont  été  preferites  ,  il 
en  perd  tres-fouvent  deux.  S'il  lâche  cette  main  , 
peut-être  patTera-t-elle  à  celui  qui  lui  fait  race  ;  dans 
ce  cas  celui-ci  ne  doit  par  manquer  de  rejouer  un 
petit  atout.  L'ami  qui  eft  immédiatement  après 
lui  .  doit  bien  ie  donner  de  a^de  ,  s'il  a  manille 
ou  balte  ,  de  les  mettre  ,  maii  il  faut  qu'il  (e  dé- 
faufie.  Nouvel  embarras  pour  l'hombre  ,  qoi  a  lieu 
de  craindre  celui  de  fes  adverfaires  qui  refte  encore 
*  jouer. 

L'exécution 
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L'exécution  de  ces  deux  règles  16  &  17,  eft  ce 
qui  fait  la  perre  de  l'hombre  ;  il  a  jugé  à  propos 
d'employer  cet  expédient  au  mépris  de  la  première 
règle  qui  lui  eft  prefcrite  ,  il  s'en  trouve  la  dupe.  Si 
fes  adversaires  euilent  ignoré  ou  négligé  les  règles 
dont  nous  venons  de  donner  l'explication  ,  il  n'au- 
ront que  plus  aiTuré  Ion  jeu  en  s'écartant  de  fon  de- 
voir. 

SaifiiTons  cette  occafion  pour  faire  remarquer 
que  il  l'on  gagne  aflez  iouvent  en  s'écartant  des 
règles  prefcrites  ,  on  ne  doit  point  attribuer  ce 
fuccès  à  l'inégalité  du  jeu  ,  mais  bien  à  l'ignorance 
on  à  la  négl;gence  des  autres  joueurs. 

XVIIL.  Si  quelqu'un  des  défendans  fe  trouve 
dans  le  cours  du  jeu  avoir  une  ou  p'ufieurs  triom- 
phes Supérieures  à  celle  de  l'hombre  ,  fans  en  avoir 
d'inférieures,  &  que  fes  amis  renoncent  à  cette  cou- 
leur ;  il  doit  faire  atout,  jufqu'à  ce  qu'il  n'en  ait 
plus.  Après  cela  il  doit  jouer  de  la  couleur  à  laquelle 
il  eft  certain  que  l'hombre  renonce  ;  enfuite  les  rois 
qu'il  pourroit  avoir  9  afin  de  ne  pas  le  remettre  en 
jeu. 

Si  l'hombre  fe  trouve  épuifé  de  triomphes,  plu- 
tôt que  le  détendant,  dès  ce  moment  celui-ci  doit 
di  commuer  de  jouer  atout,  &  garder  ceux  qui 
lui  reilentpour  couper  des  rois  qui  pourroient  fer- 
vir  à  l'hombre  ,  fi  l'on  étoit  forcé  de  jouer  dans 
leur  couleur. 

Pour  que  le  défendant  exécute  cette  dix-huitieme 
règle  ,  il  doit  faire  attention  à  deux  chofes. 

i°.  Il  faut  qu'il  ait  toutes  les  triomphes  fupé- 
rieures  à  celles  de  l'hombre  ,  parce  que  s'il  en 
avoit  une  fupérieure  &  l'autre  inférieure  ,  fon  jeu 
alors  feroit  de  fe  laitier  attaquer  à  cette  couleur 
pour  les  mêmes  raifons  que  la  règle  cinquième  l'a 
preferit  à  l'hombre;  l'avantage  en  cette  circonf- 
tance  n'étant  que  pour  celui  qui  a  forcé  l'autre  à 
l'attaquer  ,    comme  nous  l'avons  dit  ,    page  îîj 
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2°.  Il  faut  que  les  amis  aient  renoncé  .  à  la" 
triomphe,  fans  cela  il  rifqueroit  d'affoiblir  fan 
parti  ,  en  tirant  les  triomphes  qui  pourroient  s'y 
trouver. 

-Quand  Thombre  n'a  plus  de  triomphes ,  feà 
ôdverfaires  doivent  fe  défaulTer  tout  autrement 
qu'ils  ne  le  font  lorfqu'il  en  a.  Dans  le  premier 
cas ,  il  faut  qu'ils  fe  défaulTent  des  couleurs  qu'ils 
peuvent  foupçonner  à  l'hombre  ,  afin  de  ne  point 
le  remettre  en  jeu  ;  dans  le  fécond  ,  la  règle  hui- 
tième leur  a  preferit  un  devoir  tout-à-fait  cous 
traire. 


Article    Second. 

De  Li  conduite  des  Joueurs  en  Médiateur 'i 

LA  recèle  fondamentale  &  les  particulières  pour 
!a  façon  de  fe  conduire  en  Médiateur,  font 
abfolumfnt  les.  mêmes  que  celles  du  fans-prendre, 
tant  pour  l'hombre  que  pour  les  sdverfaires.  Ceux- 
ci  fe  trouvent  également  réunis  contre  un  feul  qu'ils 
veulent  empêcher  de  faire  fix  levées. 

Tout  ce  qui  fait  quelque  différence  ,  efr.  le  roi 
qui  eft  appelle  Médiateur;  l'hombre  doit  le  jouer 
avant  tout  autre  roi  ,  parce  que  les  adverfaire* 
font  allures  que  cette  carte  efl  dans  fa  main. 

.  Les  détehdansqui  font  à  la  gauche  de  l'hombre  , 
doivent  jouer  de  la  couleur  du  roi  appelle  ,  s'ils  en 
ont  beaucoup  de  cartes,,  plutôt  que  d'une  autre 
couleur  oii  ih>  en  auroient  autant.  On  en  compren- 
dra la  railon  ,  en  lifant  la  première  règle  des  défen- 
dans  ,  page  168. 

Celui  qui  eft  à  la  droite  de  l'hombre  ,  ne  doit 
"jamais  jouer -de  la  couleur  du  roi  appelle  ,  parce 
que  l'on  peut  avec  railon  foupçonner  l'hombre 
it'efpérer  des  rois  enceite  couleur. 
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Moyen  facile  de  fe  rendre  familière  la  pratique  du 
Médiateur» 

Il  ne  me  refte  plus,  pour  remplir  ce  que  je  me 
fuis  propofé  dans  cette  fectùon,  que  d'enfeigner  à 
ceux  qui  défirent  fçavoir  le  Médiateur, une  méthode 
facile  pour  fe  rendre  familière  la  pratique  de  ce  jeu. 
Sj  l'on  veut  entendre  ce  traité,  je  confeille  de  ne 
point  palier  du  premier  Chapitre  au  fécond  ,  fans 
fçavoir  auparavant  ce  qui  eft.  compris  dans  le  pre- 
mier. Il  en  faut  ufer  de  même  du  fécond  à  l'égaré 
du  troifieme,  6k  ainfi  de  fuite.  La  connoiffance 
de  ce  qui  précède  étant  néceflairement  fuppofée 
pour  l'intelligence  de  ce  qui  fuit. 

Une  perionne  qui  ignore  abfolument  le  Mé- 
diateur ,  comprendra  aflez  facilement  les  deux 
premières  ferions,  enfuivantmon  confeil ,  la  troi- 
fieme lui  offrira  plus  de  difficulté.  Une  fimple 
explication  de  tant  de  règles  ne  fait  point  une  im- 
prefTion  fufHfante  pour  rendre  tout  le  monde  en 
état  de  diftinguer  les  moindres  circonfhnces  qui 
obligent  de  quitter  une  règle  ,  6k  qui  mettent  dans 
le. cas  d'en  pratiquer  une  autre  ;  je  crois  que  la 
théorie  ck  la  pratique  fe  prêteront  mutuellement 
un  grand  fecours.  La  pratique  mettant  fous  les 
yjsjx  les  diftérens  cas  où  chacune  des  relies  doit 
^etre  employée  ,  il  fera  bien  plus  facile  de  tes 
retenir. 

Il  faut  qu'une  perfonne  qui  fçait  le  Médiateur 
par  principe,  le  faile  pratiquer  à  ceux  qui  défirent 
l'apprendre;  cette  perfonne  pourra  former  à  la  t'ois 
huit  élevés  ,  même  davantage  ,  dont  quatre  tien- 
dront les  cartes.  Chacun  de  ceux-ci  obfervera 
avant  de  les  diftribuer  ,  en  les  diftribuant  ,  ôc 
après  qu'eUes  feront  d.ftribjées  ,  ce  que  prefcrit  la 
premiete  fecYion.  Tous  les  jeux  arrangés  comme 
\\  convient  ,  le  premier  qui  eft  à  parler  ,  doit  met** 

F  a, 
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tre  Ton  jeu  à  découvert,  le  combiner  tout  haut  9 
Si  ie  déterminer  en  vertu  de  cette  combinaifon 
pour  l'un  ou  l'autre  des  moyens  :  cela  fait  il  relevé 
.  fes  cartes.  Celui  qui  le  fuit  baide  ion  jeu  pour 
faire  la  même  chofe  que  le  premier ,  &  ainfi  doi- 
vent faire  les  deux  autres  ,  fans  avoir  égard  aux 
cartes  qu'ils  ont  vues  dans  le  jeu  de  ceux  qui  les 
ont  précédés,  parce  qu'ils  font  cenfés  les  ignorer  ; 
ck  que  dans  le  cours  du  jeu  ordinaire,  chacun  fe 
donneroit  bien  de  garde  de  faire  voir  la  moindre 
de  fes  cartes, 

Si  quelqu'un  manque  ,  foit  à  ce  qui  regarde  la 
première  ftclion  ,  foit  à  ce  que  prefcrit  la  le». onde  , 
]e  conducleur  doit  l'en  avertir  &  le  reprendre  ,  era 
]ui  rappellant  pourquoi  il  doit  faire  une  chofe  plutôt 
qu'une  autre. 

Lorfqu'un  des  Joueurs  a  obtenu  la  permiffion  de 
mettre  en  ufage  quelqu'un  des  moyens  qu'il  a  de- 
mandés ,  c'eft  alors  où  il  faut  toute  l'attention  des 
aprentifs.  I)  efl  à  propos  de  mettre  tous  les  jeux  à 
découvert  :  &  que  qui  que  ce  foit  ne  joue  une  car- 
te,  fans  dire  la  railon  qui  l'a  engagé  à  jouer  cel'e- 
ci  plutôt  qu'une  autre  ,  puifqu'on  n'en  doit  jamais 
jouer  une  feule  fans  quelque  deiTein.  Si  l'aprentif 
en  lâche  une  mal-à-piopos ,  le  conducleur  doit  la 
lui  faire  relever  ,  lui  faire  entendre  contre  quelle 
règle  il  a  péché,  &  lui  faire  appercevoir  de  quelle 
conféquence  cette  faute  auroit  été  pour  fon  parti. 

Il  eft  manifefte  que  cette  façon  d'enfeigner ,  & 
d'apprendre  le  Médiateur,  eft  beaucoup  plus  aifée 
que  celle  qui  exige  autant  de  conducteurs  que  d'a- 
prentifs  :  elle  eft  beaucoup  plus  profitable  ,  puif- 
que  chaque  joueur  &  chaque  fpeclateur  peut  d'un 
feul  coup  apprendre  à  combiner  quatre  jeux  diffé- 
rens ,  &  à  conduire  chacun  de  fes  jeux  félon  les 
différentes  places  &  les  différentes  circonftances. 

D'ailleurs  le  conducleur  pourra  arranger  les 
jeux,  en  changeant  une  carte  d'un  jeu  avec  un© 
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a  un  autre  ,  de  façon  qu'il  fade  trouver  quelque 
cas  extraordinaire  que  le  hafard  pourroit  préfen- 
*er»  ou  qu'il  donne  occafion  à  l'explication  &  à 
l'exécution  de  quelque  règle  que  les  aprentifs  au- 
toient  plus  de  peine  à  comprendre.  Par  ce  moyen 
on  peut  inftruire  les  aprentirs  de  toutes  les  règles, 
&  en  très-peu  de  temps  on  les  mettra  en  état  de 
jouer  le  Médiateur  avec  afiurance ,  &  de  n'y  pas 
faire  de  fautes. 


SECTION    QUATRIEME. 
Du  paiement, 

JE  crois  à  propos  de  rappeller  ici  que  dix  jetons 
égalent  la  valeur  d'une  fiche  ,  que  dix  fiches 
font  équivalentes  à  un  contrat ,  &  d'avertir  que  le 
calcul  de  la  perte  ou  du  profit  fe  fait  plus  ordi- 
nairement par  les  jetons  que  par  îes  riches  ou  par 
contrats  :  ce  qui  fait  qu'en  gagnant  la  valeur  de 
quatre  contrats  ,  une  fiche  ,  fix  jetons  ;  on  deman- 
àeroh  quatre  cens  fd'fct  fans  ajouter  le  mot  de  je- 
tons ,  parce  que  cette  méthode  eft  reçue  fi  géné- 
ralement, que  îorfque  l'on  fait  mention  de  quelque 
nombre  ,  fans  fpécirîer  en'uitefi  c'eft  des  contrats  , 
des  fiches  ou  des  jetons,  l'on  entend  toujours  qu'il 
eu  queftion  de  ces  derniers. 

_  Pour  faciliter  l'intelligence  de  cette  fe&ion  ,  je 
divilerai  le  paiement  en  deux  clafles  :  fçavoir  ,  en 
paiement  efîentiel  &  en  paiement  accidentel  :  ce 
qui  me  fournira  la  matière  de  deux  Chapitres.  Un 
troifieme  nous  enfeignera  la  façon  défaire  le  compte 
Iorfque  le  jeu  eft  fini. 
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CHAPITRE    PREMIER. 

Du  paiement  ejjentiel, 

AVant  d'entrer  dans  le  détail  de  ce  Chapitre  ; 
il  eft  nécefTaire  que  l'on  fçache  ce  que  j'appel- 
le paiement  accidentel.  On  comprendra  mieux 
après  cela  ce  que  je  dois  dire  du  paiement  que 
je  regarde  comme  eflentiel.  J'entends  par  paie* 
ment  accidentel  ,  celui  qui  n'a  pas  lieu  à  tous  les 
coups  ,  &  qui  n'tft  qu'une  augmentation  accidentelle 
au  paiement  eftemiel. 

Le  paiement  effentiel ,  eft  celui  qui  a  réreiïai- 
rement  lieu  chaque  coup  ,  qui  eft  indépendant  de 
tout  autre  ,  &  qui  n'exclut  point  le  paiement  acci- 
dentel. 

Je  regarde  comme  paiement  effentiel.  i°.  Let 
iiches  de  poulans  que  met  devant  lui  celui  qui  fait» 

2°.  Les  jetons  que  chacun  des  joueurs  doit 
mettre  par  coup  au  jeu ,  autrement  dit  à  la  poule, 

3°.  La  rétribution  qui  eft  annexée  aux  quatre 
jnoyens  généralement  pris. 

Je  réunirai  les  deux  premiers  ar  ticles  dans  un  feu!» 


Article    Premier. 


Des  fiches   de    Poulans   &  de  la   Poule, 

"\7  Ous  avons  dit  qu'à  chaque  coup  celui  qui 
1^  fait  ,  devoit  avancer  fur  la  table  fix  fiches, 
c'eft  ce  que  nous  avons  nommé  poulans.  Il  appar- 
tient deux  de  ces  fiches  à  fpadille  ;  manille  ÔC 
bafle  en  partagent  deux  autres  :  il  en  refte  encore 
deux  autres  ,   qui  fervent  i    augmenter   le    paie^ 
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îîient  du  jeu,  autrement  les  jetons  qui  font  dûs  à  la 
poule.  Examinons  ce  paiement. 

Le  paiement  du  jeu  confifte  en  huit  jetons  qui 
font  complettés  par  les  quatre  joueurs  dont  cha- 
cun en  met  deux  à  la  poule.  Si  l'on  ajoute  à  ces 
huit  jetons  les  deux  fiches  de  poulans  dont  nous 
venons  de  parler,  on  trouvera  qu'à  chaque  coup 
le  paiement  du  jeu  efl  fixé  à  vingt-huit.  Ces  ving> 
huit  jetons  font  défîmes  pour  le  parti  aggrefieiir 
ou  défendeur  qui  veut  parvenir  à  faire  cinq  levées. 
Si  l'un  &.  l'autre  parti  ne  fait  que  cinq  levées  , 
dans  ce  cas  ,  aucun  n'a  droit  de  retirer  le  paie«» 
ment  du  jeu. 

De  ce  que  perfonne  ne  mérite  ce  paiement, 
il  ne  faut  pas  conclure  qu'il  n'a  pas  lieu  de  ce 
coup  ,  il  eft  feulement  remis  ,  jufqu'à  ce  que  quel- 
qu'un fafle  fix  mains.  Si  le  coup  prochain  il  n'en 
croit  encore  fait  que  cinq,  ce  feroit  une  féconde 
remife  ,  &  ainu  de  fuite  ,  il  s'en  peut  trouver 
huit  ,  neuf,  même  plus ,  parce  que  le  grand  nom- 
bre de  bêtes  n'empêche  point  que  l'on  ne  remet- 
te de  nouveau  la  poule  ,  &.  n'exempte  pas  ce- 
lui qui  fait  d'y  mettre  les  deux  fiches,  ce  qui  pro- 
duit autant  d'augmentation  pour  le  paiement  du 
jeu.  Ces  rémifes  font  qu'au  lieu  de  28  ,  il  s'en 
trouve  quelquefois  au  jeu  140  ;  &.  beaucoup  plus  > 
à  proportion  que  les  remifes  fe  trouvent  multi- 
pliées. 

Ne  manquons  pas  de  remarquer  ici  que  plus  le 
jeu  eft  confidérable  ,  &  plus  celui  qui  fera  fix 
mains  ,  retirera  d'avanrage.  Il  ne  me  refte  plus 
qu'à  prévenir  une  objection  que  pourroient  faire 
ceux  qui  fçavent  le  Médiateur ,  &  qui  ne  fe  font 
pas  donné  la  peine  de  réfléchir  fur  le  paiement. 
Ils  pourroient  me  dire  qu'ils  n'ont  jamais  vu  met- 
tre à  la  poule  les  deux  jetons  que  j'exige  de 
chaque  joueur.  Je  leur  réponds  qu'à  chaque  coup 
%  obfervent  cette  règle  faps  la  çonnoître.  Corn- 
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me  des  deux  jetons  du  jeu  font  ordinairement  payés 
avec  la  rétribution  du  moyen  qui  eft  employé  , 
cela  leur  donne  lieu  de  confondre  ces  deux  paie- 
mens  quoique  fort  différens  ,  mais  ils  devroient  re- 
marquer^ cette  différence  lorfqu'il  eft  fait  des  re- 
mifes.  Ces  deux  jetons  ne  font  point  payés  de  ce 
coup  même  ;  mais  on  paie  autant  de  deux  jetons 
qu'il  a  été  fait  de  remifes  au  premier  qui  parvient 
enfuite  àfix  levées. 

Il  eft  vrai  que  ces  deux  jetons  ne  font  point 
avancés  fur  la  table  ,  ainfi  que  le  font  les  fiches 
de  poulans  avant  de  commencer  le  coup  ;  mais 
le  coup  fini ,  les  joueurs  s'en  tiennent  compte  , 
parce  que  ces  deux  jetons  ,  étant  fufceptibles  d'aug- 
mentation par  accident  ,  on  fçait  alors  s'il  faut  les 
payer  doubles  ou  fimples. 


Article     Second. 

De   la  rétribution  annexée  aux  quatre  moyen* 
généralement   pris. 

SI  je  confidérois  particulièrement  quelqu'un  de3 
quatre  moyens,  je  n'en  pourrois  rapporter  le 
paiement  à  ce  Chapitre,  parce  que  tel  ou  tel  moyen: 
en  particulier  eft  accidentel ,  pui'qu'il  peut  arriver 
que  la  demande  ,  ou  quelqu'autres  des  moyens  que 
Ton  voudra  fuppofer,  nV.it  pas  lieu  dans  le  cours 
entier  d'une  partie.  Mais  fi  l'on  confidere  les  qua- 
tre moyens  en  général  ,  il  eft  impoilible  de  jouer 
un  coup  que  l'un  ou  l'autre  ne  ioit  employé  ,  &  par 
conféquent  que  celui-là  ne  donne  lieu  au  paiement 
qui  lui  eft  annexé. 

Le  paiement  des  moyens  diffère  de  celui  du 
jeu  ,  en  ce  que  celui-ci  peut  être  remis  à  un  autre 
coup,  &  que  celui  des  moyens  doit  être  rempli 
après  chaque  coup  fini  par  l'un  ou  l'autre  parti. 

Maintenant   que  nous   faifons  la  diftinftion   da 
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paiement  du  jeu  d'avec  celui  des  moyens  ,  nous 
comprenons  facilement  que  ce  qui  rend  la  conso- 
lation moindre  en  codille  qu'en  remife  ,  efl  que 
dans  ce  dernier  cas  l'hombre  ne  paie  point  le 
jeu;  dans  le  premier  au  contraire,  il  l'ajoute  à 
la  confolation. 

Nous  avons  dit  que  le  paiement  de  tel  ou  tel 
ftioyen  particulier  étoit  accidentel  ;  cependant  , 
comme  un  des  quatre  doit  être  employé  néceffai- 
rement  ,  il  faut  nous  inftruire  de  la  rétribution  qui 
eft  aiîîgnée  à  chacun  d'eux,  proportionnèrent  au 
plus  ou  moins  qu'ils  exigent  du  joueur. 

Chacun  doit  à-  celui  qui  gagne. 


En  demande, 
En  Médiateur , 
En  fans-prendre , 


4 
M 
24 


de 

jeu 

2 


Par  Médiateur  ,        64 
Par  fans-prendre ,  104 


Total. 

6 

16 
26 


66 
106 


La  déclaration  de  la  vole  par  Médiateur  exige 
moins  que  par  fans-prendre  ,  c'eft  pourquoi  le 
paiement  de  la  première  efpece  n'efr  pas  plus  con- 
sidérable que  le  feroit  celui  de  la  vole  entreprife  en 
fans-prendre  fans  avoir  été  déclarée  ;  mais  dans  la 
féconde  efpece  de  déclaration  ,  c'eft-à-dire  ,  par 
fans-prendre  ,  la  vole  eft  payée  le  double  de  ce 
qu'elle  auroit  été  ,  fi  on  l'eût  feulement  entreprife  , 
après  avoir  demandé  la  permiflîon  de  jouer  fans 
prendre.  Voyez  page   134. 
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CHAPITRE    SECOND. 
Du  -paiement  accidentel. 

T'Appelle  paiement  accidentel ,  comme  je  l'ai  déjà 
dit ,  celui  qui  n'a  pas  lieu  à  tous  les  coups ,  &C 
qui  n'eil  qu'une  augmentation  accidentelle  au  paie- 
ment eflentiel  dont.il  efl  dépendant.  Je  trouve  fix 
accidens  au  paiement  defquels  cette  définition  eft 
convenable.  . 

i°.  Lorsqu'on  emploie  en  couleur  favorite  que!* 
qu'un  des  trois  premiers  moyens  dont  nous  avor^ 
parlé  dans  le  chapitre  précédent. 

2°.  Le  tour  des  grands  poulans. 

30.  L'entreprife  de  la  vole. 

4°.  La  réunion  des  trois  matadors.  . 

5°.  La  fiche  pour  le  roi  médiateur.  . 

6°.  Les  béteSd  . 


ARTICLE. PREMIE    A.   . 

De  la  Couleur  favorite. 

LA  couleur  favorite  eft  le  premier  &  le  prin- 
cipal accident  qui  peut  furvenir.  Lorfqu'on  fe 
iert  en  cette  couleur  de  quelqu'un  des  trois  premiers 
moyens  ,  tous  les  paiemens  elTentiels  &  accidenters 
qui  ont  lieu  en  cette  circcnfïance  ,  font  augmentés 
de  moitié,  excepté  cependant  les  fix  fiches  de  pou- 
lans &  les  bêtes,  dont  le  paiement  eft  le  même  ea 
favorite  qu'en  fimple  couleur. 

L'égalité  avec  laquelle  les  avantages  &  les  défa- 
vantages  d'un  chacun.ibnt  compenfés  au  média- 
teur ,  a  retranché  des  droits  de  la  favorite,  ce- 
lui de  doubler  les  poulans  ,  parce  qu'il  ne  feroit 
pas  jufte  que  celui  qui  fait  de  ce  coup  ,  fût  obli- 
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gé  de  mettre  douze  fiches  ,  pendant  que  le  coup  fui- 
vant ,  fon  voifin  n'en  mettroit  que  iix. 

Les  poulans  n'étant  point  troublés,  les  bêtes  doi- 
vent néceflairement  être  (impies  ,  nous  en  verrans 
Ja  raifon. 


Article     second, 
Des  grands  Poulans* 

LE  tour  des  grands  poulans  ,  autrement  nomrnd 
le  tour  double  ,  eft  un  accident  qui  dépend  en- 
tièrement de  la  volonté  des  joueurs  ;  ils  peuvent 
plus  ou  moins  le  multiplier  dans  une  partie  ,  ou  l'en 
retrancher  tout-à-iait  ,  félon  qu'ils  aiment  à  jouer 
plus  ou  moins  gros  jeu.  Pour  l'ordinaire  on  ne  fait 
qu'un  tour  double  ,  qui  eu  le  dernier  de  la  partie-. 

Cet  accident  confiée  pendant  quatre  coups  de 
fuite  à  augmenter  de  paiement  tous  les  paiemens  , 
faut  eftentieîs  qu'accidentels  fans  la  moindre  ex- 
ception. Ainfi  au  lieu  de  fix  poulans  >  celui  qui  fait 
en  met  douze. 

Il  eft  des  maifons  où  toutes  les  fiches  des  poalans 
?ie  :ont  pas  doublées,  on  ne  double  que  celles  qui 
font  deitinées  pour  le  jeu  :  les  quatre  autres  qui 
appartiennent  aux  matadors,  reftent  toujours  fim- 
ples  ;  fui  vant  cette  méthode  ,  celui  qui  fût  en  tour 
double,  met  huit  fiches  au  lieu  de  fix  eu  il  auroit 
mis  en  tour  l'impie. 

Il  eu  inJirYérent  d'ufer  de  Tune  ou  de  l'autre  mé- 
thode, parce  que  ti  le  premier  met  douze  ou  huit 
fiches  ,  les  autres  s'y  conforment  ;  néanmoins  je 
crois  qu  il  eft.  mieux  de  doubler  tous  Us  poulans. 
Quatre  fiches  déplus  que  chaque  jouer r  doit  mettre 
à  'on  tour  ,  font  un  trop  petit  intérêt  pour  faire 
une  exception  à  la  régie  qui  double  généralement 
tous  les  paiemens.  La  feule  attention  aux  dirTérens 
■oms-de-ce  tour ,  conrirme  encore  dans  cette  opiniçc» 
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Voilà  deux  accidens  ;  fçavoir  ,  la  couleur  favo^ 
rite  &  les  grands  poulans,  dont  chacun  redouble  le 
paiement.  Lorfque  ces  accidens  fe  trouvent  réunis  au 
même  coup,  le  paiement  eft  quadruplé  ,  ainfi  ceki 
qui  gagne  en  pareille  circonftance  ,  reçoit  quatre 
fois  plus  que  ne  lui  a  afîigné  la  table  ,  félon  la- 
quelle ces  accidens  ne  font  point  fuppoies.  Voye^ 
cette  table  y  page   157. 

En  demande  , 
En  Médiateur , 
En  Jans-prendrc , 


«3 


Par  Médiateur  , 
Parjans-prendre 


Total. 

16  -" 

|      de 

1      24 

ï«  i 

'     jeu 

/      64 

96  c 

8 

\  104 

2^6    \ 

\   2^4 

416    ^ 

J  424 

Le  paiement  des  accidens  qui  fe  trouvent  fur  un 
pareil  coup  également  quadruplé  ,  les  fiches  de 
poulans  &.  les  bêtes  ne  font  que  doublées  ,  parce 
qu'elles  ne  font  point  fufceptibles  d'augmentation  en 
couleur  favorite,  mais  feulement  à  caufe  des  grands 
poulans. 

Article    troisième. 
De  ï  entreprife  de  la  vole. 


N 


Ous  avons  dit    que   la    vole    eft    entreprife  ; 

lorfque  ,  par  demande  ,  par  médiateur  ,  ou 
par  fans-prendre  ,  l'hombre  joue  une  feptieme 
carte  après  être  parvenu  à  ûx  levées  ,  fans  que 
fes  adverfaires  aient  fait  une  feule  main.  Cette 
feptieme  carte  donne  à  connoître  qu'il  veut  plus 
que  gagner  ,  puifqu'après  fes  fax  levées  qui  lui 
£toient  iufftfantes  pour  cet  effet ,  il  n'a  pas  abattu  a 
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fnais  a  continué  de  jouer  ;  comme  il  n'y  a  point 
de  milieu  entre  gagner  fimplement  ou  gagner  avec 
la  vole  ,  d'abord  qu'il  ne  fe  contente  pas  du  pre- 
mier avantage  ,  il  eft  certain  qu'il  prétend  au  fé- 
cond :  dès  la  feptieme  carte  lâchée  ,  il  n'eft  plus 
maître  de  fe  dédire  ,  quand  même  il  ne  l'auroit  pas 
jouée  à  dêffeiB. 

S'il  fait  fes  dix  levées ,  outre  le  paiement  du  jeiv 
&  des  moyens  ,  chacun  lui  donne  le  droit  de  vole, 
qui  eft  plus  ou  moins  confidérable  ,  félon  le  moyen- 
par  lequel  il  y  eft  parvenu. 

Le  droit  de  vole  eft  fufceptible  d'augmentation- 
en  couleur  favorite  ,  &  fur  les  tours  doubles. 

Le  droit  de  vole  ejl  pendant  les  tours  fimples. 

\       En  couleur  "\       En  couleur 

fimple.  i         favorite. 

En  Demande»  r"  20  f  40 

En  Médiateur,  I  30  60 

En  Sans-p/endrs.   '  40  $0 

Pendant  les  tours  doubles. 

"\  En  couleur  *>       En  couleur 

l  fimple.  1         favorite.- 

MLn  Demande,           r  40  f             80 

En  Médiateur.  60                          120 

En  Sans-prendre.  80                          160 

OBSERVATION. 

Sur  le  paiement  pour  la  déclaration  &  Centreprife- 
de  la  vole. 
Si  l'hombre  ayant  entrepris  la  vole  ne  parvient- 
pas  à  faire  dix  levées  ,  il  paie  à  fes  adverfaires  le 
droit  de  vole,  félon  que  le  preferit  la  table  ci-def- 
lus  ;  mais  comme  il  n'a  entrepris  la  vole  qu'après 
avoir  gagné  l'un  ou  l'autre  des  moyens  dont  il 
s  eft  fervi  ,  il  doit  recevoir  le  paiement  de   ce 


134  RE  G  LE  S 

moyen  ,  ainfi  que  celui  du  jeu  ,  &  de  tous  les  accU 
dens  qui  peuvent  avoir  eu  lieu  ,  il  n'eft  point  dans 
le  cas  de  la  bête  ,  puifqu'il  a  fait  fis  levées  ,  qui 
font  le  nombre  auquel  il  s'étoit  obligé. 

11  n'en  eu.  pas  de  même  de  celui  qui  déclare  la 
vole  avant  que  de  jouer  une  feule  carte.  Comme 
il  a  le  pouvoir  de  faire  taire  un  fans  -  prendre  en 
couleur  favorite  ,  il  eu.  rai(onnab!e  de  le  condam- 
ner à  la  bête  ,  s'il  lui  manque  une  feule  des  dix 
levées  qu'il  a  annoncées. 

Nous  avons  examiné  ,  p.  86  ,  la  différence  qu'il 
y  a  entre  déclarer  &  entreprendre  la  vole. 

Comme  la  déclaration  de  la  voie  en  fans-prendre  , 
exige  beaucoup  plus  que  là  vole  entreprife  aufli  en 
fans-prendre  ,  le  paiement  que  l'on  reçoit  pour  la 
déclaration  eft  le  double  de  ce  qu'on  recevroit  pour 
Tentreprife  :  on  reçoit  de  plus  le  paiement  du  fans- 
prendre,  c'eft  pourquoi  la  déclaration  de  la  vole  en 
fimple  couleur  fe  paie  104  quiréfultent  du  paiement* 

Du  fans-prendre  ,  24  } 


De  Fentrepr'ije  de  la  vole  en  fans-  *w    de  jeu  2 

prendre  ,  40 

Parce  quelle  a  été  déclarée  ,    40 


prendre  ,  40  l  104 


A  ces  104  on  ajoute  le  jeu  quand  il  eft  gagné  \ 
ce  qui  fait  ic6 

La  déclaration  de  la  vole  par  fans  prendre  ,  pro-* 
cluit  d'un  chacun  quatre  fiches  de  plus  eue  l'on  n'au- 
roit  reçu  ,  fi  on  fe  fût  contenté  de  demander  fans- 
prendre  &  d'attendre  la  Vole. 

E  déclarant  la  vole  par  médiateur,  le  paiement 
eft  le  même  que  celui  de  l'entreprife  de  la  vole  en 
far.  s- prendre. 


*. 
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Article    quatrième. 

De  la  réunion  des  trois  matadors. 

Vf  Ous  avons  vu ,  p.  126  ,  que  chacun  des  trois 
•1^1  matadors  avoit  à  tous  couds  un  droit  fur  tes 
nchesdes  pouîans. 

^  Lorfque  ces  matadors  fe  trouvent  tous  les  trois 
reunis  dans  le  jeu  de  l'hombre  ,  ils  ont  encore  un 
autre  avantage  ,  fçavoir  ,  d'augmenter  d'une  fiche  ie 
paiement  du  moyen  ,  foit  qu'il  foit  gagné  ou  qu'il 
foit  perdu.  Cet  accident  peut  être  redoublé  par  ce- 
lui de  la  couleur  favorite  ,  ou  celui  des  grands  pou- 
îans ,  &  quadruplé  fi  les  accidens  fe  trouvent  réunis. 
Lorfque  les  trois  matadors  en  demande  font  dif- 
perfes  dans  le  jeu  de  l'hombre  &  de  (on  ami  ,  lis 
donnent  également  lieu  à  l'accident  de  la  réunion  , 
parce  que  ces  deux  jeux  font  regardés  comme  n'en 
faifant  qu'un. 

Si  les  trois  matadoFS  fe  trouvoient  réunis  dans 
un  des  jeux  de  ceux  qui  font  feulement  défenfeurs  ; 
cette  réunion  ne  changerait  pas  le  paiement  des 
moyens  ,  quand  même  l'hombre  auroit  fait  la  be- 
îe,  parce  qu'on  ne  doit  confidérer  que  le  jeu  de 
l'hombre  &  celui  de  ion  ami  3  pour  les  divers  acci- 
dens qui  peuvent  augmenter  le  paiement. 


Article     cinquième. 

Dz  la  fiche. pour  le  Roi  Médiateur. 

\  Orfque  l'on  appelle  on  roi  comme  Médiateur; 
J->  l  ai  dit  ,  p.  78  ,  que  l'on  donnoit  une  carte  en 
échange  avec  une  fiche.  Cette  fich«  eft  un  paie-. 
»ent  accidentel  ,  parce  qu'il  n'en  eu  point  queilioa 
Xorique  Von  emploie  tout  autre,  moyen.  La  cou- 
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leur  favorite  &  les-  grands  poulans  doublent  aufli , 
©u  quadruplent  cette  fiche. 

Avant  de  parler  de  la  bête  ,  je  crois  qu'il  eft  très- 
mile  de  réunir  dans  une  table  tous  les  paiemens  , 
tant  effentiels  qu'accidentels  ,  dont  nous  avons  fait 
mention  jufqu'ici. 

Explication  de  la  Table  ci-après. 

Par  le  moyen  de  cette  table ,  les  commençans 
s'inftruiront  facilement  de  tous  les  paiemens  ,  pour- 
vu qu'ils  aient  la  connoifTance  de  ce  que  nous  avons 
dit  jufqu'ici.  Si  plufieurs  accidens  fe  trouvent  réunis 
aux  moyens  efTentiels  qu'ils  ont  employés  ,  ils  n'ont 
qu'à  faire  une  addition  de  ce  qui  leur  eft  aiîigné 
dans  cette  table  ,  &  ils  i'çauront  le  paiement  qui 
leur  eft  dû. 

Je  fuppofe  ,  par  exemple  ,  que  l'hombre  ait  joué 
fur  les  tours  fimples ,  un  fans-prendre  en  couleur 
favorite  avec  les  matadors.  S'il  veut  fçavoir  ce 
qui  lui  eft  dû  d'un  chacun  ,  ou  ce  qu'il  doit  don- 
ner ,  il  n'a  qu'à  faire  une  addition  ,  i°.  du  paie- 
ment fixé  pour  le  moyen  effentiel  qu'il  a  employé 
en  couleur  favorite  ,  ceft-à-dire  ,  pour  le  fans- 
prendre. 

2°.  De  celui  qui  eft  dû  aux  matadors. 

3°.  Des  jetons  du  jeu. 

Qu'il  cherche  pour  cet  effet  la  café  à  coté  de  la-^ 
quelle  il  y  a  pour  le  fans-prendre ,  &  au  delTus  en 
couleur  favorite  fur  les  tours  fimples.  11  trouve  48 
en  cette  cale.  Il  doit  fe  fouvenir  de  ce  nombre. 

Il  a  de  plus  les  trois  matadors  ,  il  doit  en  cher- 
cher le  paiement  dans  la  café  à  côté  de  laquelle 
il  y  a  pour  la  réunion  des  matadors  ,  &  au  deflus 
fur  les  tours  fimvhs  en  couleur  favorite  ,  il  trouve 
20  ;  qu'il  réunifie  ces  20  aux  48  qu'il  a  trouvés 
pour  le  paiement  du  moyen  ,  il  voit  qu'il  cioit 
être  payé  pour  ce  coup  68  par  perfonne.  S'il  perd 
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TABLE  dans  laquelle  fe  trouvent  réunis  tous    les 
payements  pojfibles  au  Médiateur. 


De  Poule  ou 
de  Jeu. 

"Pour 
les  Poulans. 

Pour"- 

une  demande. 

Pour 
un  Médiateur. 


Pour  un 
Sans-prendre. 


-H 


ri 


Par 
Médiateur. 

"~Pa7~ 
fans-prendre. 

En 

Demande. 


3  73    * 

P   S  "o 


En 
Médiateur. 

En  Sans- 
prendre. 

Pour 

la    réunion    des 

Matadors. 

Pour  le  R.oi. 
Médiateur. 


Sur  le 
J:mp 

En  fimJ 
plecou- 

leur. 

S  tours 
les. 

Encou- 
leur  fa- 
vorite. 

Sur  L 
dou 

En  fim- 
plecou- 
leur. 

's  tours 
blés. 

En  cou- 
leur fa- 
vorite» 

2 

4 

4 

8 

20 

20 

40 

40 

4 

8 

8 

16 

M 

28 

23 

56 

24 

48 
•128 

48 

96 

64 

128 

256 

104 

208 

208 

416 

20 

40 

40 

80 





— 



30 

60 

60 

120 

40 

80 

80 

160 



— 

_ 



10 

20 

20 

40 

10 

20 

20 

40 
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ce  jeu  remife  ,  ce  fera  lui  qui  donnera  cette  confo- 
lation  à  les  adverfaires  ;  s'il  le  perd  codille  ,  il  le  ut 
payera  de  plus  le  droit  do  jeu  ,  qu'il  trouvera  par  la 
même  recherche  fe  monter  à  quatre  jetons  ;  il  les 
ajoutera  à  68  ,  ce  qui  fait  72  qu'il  doit  donner  à 
chacun  de  l'es  adverfaires  ;  il  auroit  également  reçu 
72  s'il  eût  gagné. 


Article    Sixième. 
De    la  Bcte, 

J'Ai  dit  ,  page  53  ,  que  la  bête  cto't  une  peine 
jointe  à  ceux  qui ,  ayant  fait  jouer  ,  n'ont  pu  par- 
venir à  faire  fix  levées  ,  ou  à  ceux  qui  font  quel- 
ques fautes  préjudiciables  au  jeu. 

L'égalité  du  jeu  qui  veut  que  l'on  foit  expofé  à 
perdre  autant  que  l'on  peut  gagner,  ne  s'eft  pas 
contentée  de  condamner  ceux  qui  font  jouer  &  qui 
perdent  à  payer  autant  à  leurs  adverfaires  ,  qu'ils 
auroient  reçu  d'un  chacun  ,  mais  encore  elle  veut 
qu'ils  foient  condamnés  à  la  bête.  Cette  bête  eft 
plus  ou  moins  confidérable  à  proportion  de  ce  qu'il* 
ont  de  plus  ou  moins  de  jeu  &  de  poulans  à  retirer. 

Nous  avons  remarqué  ,  page  127  ,  que  le  jea 
alloit quelquefois  à  cent  quarante  &  même  plus,  ies 
bêtes  vont  donc  auffi  à  ce  point,  parce  qu'ellesfont 
toujours  égales  au  jeu. 

La  première  bête  *  fur  les  tours  fimples  n'eft 
cjue  de  28  ,  parce  que  l'hombre  n'en  avoit  que 
28  à  retirer  du  jeu. 

Si  cette  première  bête  eft  remife ,  celui  qui 
jouera  le  coup  fuivant  aura  de  jeu  £4  à  retirer  ,  fça» 
voir. 


*  Première  Bête. 
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Pour  le  jeu  du  coup  remis  *8  ï  ^^ 

Pour  le  jeu  du  coup  oui  joue         28  C  g  ^^ 

Et  pour  la  bete ,  laquelle  augmente  le  \     ^  ■» 

/£#  </e  2.S 

Si  celui-là  fait  la  bête,  il  eftr évident,  puifqife 
e'eft  le  jeu  qui  eu  à  retirer  qui  fixe  la  bête  ,  que 
cette  féconde  doit  être  de  84 

Quel  que  foit  le  nombre  des  bêtes  faites ,  il  n'y 
en  a  jamais  qu'une  à  retirer  pour  un  coup  ,  fçavoix, 
ïa  première  faite.  Si  cependant  il  en  étoit  fait  plu- 
sieurs du  même  coup  y  une  ,  par  exemple  ,  pou» 
avoir  perdu  ,  &  d'autres  pour  quelques  fautes  par- 
ticulières ,  alors  il  devroit  en  être  retiré  autan:  te 
le  coup  prochain. 

Maintenant  que  nous  fuppofons  deux  bêtes  fai- 
tes l'une  de  28  &  l'autre  de  84.  Il  n'y  a  que  celle 
de  78  qui  doive  être  au  jeu  ,  ainii  le  paiement  pour 
le  coup  prochain. 

1°  Le  droit  du  premier  jeu  remis  28""\ 

2°    Le  droit  du  fécond  remis  28  /  Tioi/leme- 

30.  Le  droit  du  jeu  pour  ce  coup  a8c"  M   remife* 

4°.  Pour  la  première  bête.  283 

Notre  calcul  nous  vient  d'apprendre  qu'il  y  avoir 
112  fur  le  jeu  ,  &  par  confécuent  s'il  efl  fait  un* 
troifieme  bête  de  ce  coup  ,  elle  doit  être  de  112. 

Si  après  celle-ci  il  en  étoit  fait  une  quatrième  , 
comme  c'efr.  toujours  celle  de  28  qui  effcfur  jeu  ,  il 
n'y  auroit  que  les  28  de  jeu  de  ce  nouveau  coup  à 
ajoutera  ces  112.  Ainfi  la  quatrième  bête  feroit 

de  ll*l  Quatrième 

x°  C    140  remife. 

Se  ainfi  de  fuite  ,  tant  qu'il  fe  fera  des  bêtes,  elles 

augmenteront  toujours  de  28. 

La  cinquième  bête  fera  de  168 

La iixienie,  dg  jo6 
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La  feptieme  de  224 

La  huitième  de  252 

La  neuvième  de  280 

La  dixième  de  308 

La  onzième  de     '  336 

La  douzième  de  364 

S'il  eft  f  it  plus  de  betes  que  je  n'en  marque  ici , 
il  fera  facile  d'ajouter  autant  de  28  qu'il  fera  fait 
de  bêtes  «xcédentes. 

Le  premier  qui  a  le  bonheur  de  faire  fix  levées 
retire  la  première  bête  ,  &  autant  de  28  qu'il  y  a 
de  remifes  fur  le  jeu  :  c'eft- à-dire  les  deux  fiches  qui 
font  reliées  de  poulans  ,  &  deux  jetons  par  remife, 
dont  chacun  doit  lui  tenir  compte. 

La  première  bête  levée  ,  il  ne  refte  plus  de  fiches 
de  remifes  ,  &  par  conféquent  le  jeu  n'eft  que  de 
28;  mais  il  eft  augmenté  par  la  plus  fo^te  bête 
qui  doit  alors  être  mi'e  fur  jeu.  Ainfi  s'il  a  été  fait 
quatre  remifes ,  c'eft  la  bête  de  140  qui  eft  fur  le 
jeu  ,  d'abord  après  que  celle  de  28  eft  retirée  ;  ce 
qui  fait  monter  ce  fécond  coup  pour  le  jeu  à  10*8  » 
nombre  qui  fixe  la  cinquième  bête. 

Si  cette  cinquième  bête  avoit  lieu  par  remife,  ce 
feroit  encore  celle  de  140  qui  refteroit  fur  jeu  ,  car 
il  l'on  mettoit  celle  de  168  ,  alors  le  jeu  feroit 
de  jeu  remis  ?8    "} 

de  jeu  pour  le  coup  préfent      2.8    î-224 
de  la  bête.  168   3 

Ce  qui  augmenteroit  la  bête  de  56  ,  au  lieu 
qu'elle  ne  doit  augmenter  que  de  28. 

Si  cette  cinquième  bere  avoit  lieu  par  codille 
comme  celle  de  140  ,  elle  feroit  levée  ainfi  que 
le  paiement  du  jeu  ;  ?lors  celle  de  168  feroit  mife 
pour  le   coup  prochain. 

Regardons  comme  une  règle  cemine  ,  qu'une 
bêce  une  fois  mife  en  jeu  ,  doit  être  ievée  avant 
qu'on  en  fubftitue  une  autre  ,  &  que  c'eft  la  plus 
foiu  bête  qui  doit  fuccéder  à  celle-ci  >   &  ainfi  de 
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fuite  ,  juiqu  à  ce  qu'il  n'y  en  ait  plus. 

Par  tout  ce  que  nous  avons  dit  au  fujet  des  bêtes, 
nous  fommes  en  état  de  voir  que  les  différences 
qui  y  furviennent  ,  ne  font  qu'à  raifon  des  diffé- 
rence!» du  jeu.  C'eft  pourquoi  lorfque  la  première 
bèie  eft  faite  codille  ,  le  paiement  du  jeu  eft  gagné 
ck  retiré  par  ceux  qui  font  perdre  ;  &  la  féconde 
iéteapic*  cette  première  codille*  ne  doit  être  que 

Du  paiement  du  jeu  28  ?  _£ 

Et  celui  de  la  bête  28  Ç 

Le    paiement  du  jeu    pour  le    coup  précédent 

n'ayant  point  été  remis. 

Les  bêtes  qui  fe  font  enfuite  .  augmentent  de  28 

pour  les  mêmes  rations  que  nous  avons  données. 

Ainfi  la  3e.  bête  feroit   de    28  {  Q 
ajoutes  a  56  f 

La  quatrième  de  il* 

La  cinquième  de  J4° 

La  fixieme  de  168 

La  feptieme  de  196 

La  huitième  de  224 

La  neuvième  de  25a 

La  dixième  de  280 

La  onzième  de  3°^ 

La  douzième  de  336 

Si  l'on  compare  cette  table  avec  la  première  que 
nousavons  donnée,  en  fuppofant  la  première  bête 
remife  ,  on  ne  trouvera  qu'une  différence  ;  fça- 
voir  ,  que  la  douzième  bête  n'efl  pas  plus  forte 
après  une  première  codille  ,  quel'auroit  été  la  on-^ 
zieme  ,  (i  la  première  eût  été  remife  ,  &  ainfi  de 
fuite. 

Les  deux  jetons  de  jeu  étant  doublés  par  cha-^ 
que  Joueur  ,  lorfqu'on  joue  en  favorite ,  il  femble 
que  les  bêtes  en  cette  couleur  devroient  montera 

*  Seconde  bête  aptes  une  premitre  codille* 
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36  au  lieu  î8  ;  parce  qu'il  y  a  alors  feize  au  Jeu  , 
&  les  deux  fiches  de  poulans  ;  mais  on  ne  fait  pas 
attention  à  cette  augmentation  ,  parce  que  fi  le 
jeu  eft  remis  ,  lorfque  l'on  joue  en  favorite  ,  on  ne 
paie  pas  plus  la  remife  que  fi  elle  eût  été  faite  en 
couleur  fimple  ;  En  fécond  lieu  ,  ce  feroit  un  mé- 
lange de  bêtes  en  couleur  favorite  ,  &  en  cou- 
leur fimple  ,  qui  embrouilîeroient  le  paiement  à 
chaque  coup.  Le  feul  paflage  des  bêtes  fuites  fur  les 
tours  iimples  à  celles  qui  le  font  fur  les  tours  dou- 
bles, for-me  une  difficulté  pour  la  plupartdes  Joueurs; 
elle  ieroit  bien  plus  embarraiTante  &  plus  fréquen- 
te fi  les  bêtes  étoient  fulceptibles  d'augmentation 
en  couleur  favorite  ;  il  eu  donc  mieux  de  (e  con- 
former à  l'ancien  ufage  ;  une  autre  difficulté  fe- 
roit  encore  de  fe  rappeller  les  remifes  qui  auroient 
été  fuites  en  couleur  favorite  afin  de  les  payer 
doubles. 

Nous  avons  dit  ,  en  parlant  des  grands  poulans  , 
que  tous  les  paiemens  étoient  doublés  ;  enconfé- 
quence  ,  celui  qui  fait  met  quatre  -fiches  de  jeu  ,  ÔC 
chacun  des  Joueurs  tient  compte  de  quatre  jetons. 
Les  bêtes  doivent  donc  augmenter  de  56,  pendant 
les  quatre  coups  que  dure  ce  tour.  La  première 
çtan:  remile  ,  la  féconde  *  doit  être. 

l°.  de  jeu  remis  56^ 

2°.  de  jeu  de  ce  coup        56  >    168 
30.  de  la  bête.  56J 

La  troifieme  **  &la  quatrième  bête  doivent  cha- 
cune augmenter  de  56,  par  conféquent. 

La  troifieme  doit  être  de  56    £ 

ajoutés  à  168    K     "^ 

La  quatrième  de  280 

S'il  y  avoit  eu  une  remife  fur  le  jeu  en  coup  fnn^ 

*  Seconde  Remife  fur  les  grands  Poulans. 

$*,  Troifieme  &  quatrième  Bcie  fur  les  grands  Poulans* 
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pie.  irU  première  bête  qui  fe  feroit  en  coup  double  , 
devroit  être  112  réfultans. 

Du  jeu  remis  en  un  coup  fimple     28  *) 
De  cette  bêtg  23  V  1 1 2 

Du  jeu  pour  le  coup  double  5  6^ 

La  féconde  feroit  de  168  ,  fçavoir. 

Pour  le  jeu  remis  en  coup  fimple  28  "\ 
Tour  le  jeu  remis  en  coup  double  5  6  / 
Pour  le  jeu  acluel  5  6  ?  168 

Pour  la  première  bête,  2.8  3 

.Si  la  bête  qui  fe  trouve  faite  du  coup  fimple  avoit 
été  codille  ,  alors  la  première  qui  fe  feroit  fur  le 
coup  double  ,  devroit  être  moindre  de  28  ,  c'eft- 
f  dire  ,   qu'elle  ne  feroit  que  de  84  réfultans. 
de  la  bête  fur  le  coup  fimple       18  ?  g  , 
du  jeu  pour  le  coup  doublî       56  J 
La  féconde  feroit  de  144 

(k  ainfi  des  autres. 

Le  Médiateur  eft  fini  4orfque  l'on  a  fait  tous  les 
tours  dont  on  eft  convenu.  S'il  fe  trouve  alors  des 
bêtes  fur  le  jeu,  on  ne  les  abandonne  pas  ,  mais 
on  joue  jufqu'à  ce  qu'elles  foient  retirées  ;  dans  ce 
cas  ,  ceux  qui  font  ne  mettent  plus  de  poulans  ; 
fpadille ,  manille  &  bafie  cefTent  d'avoir  une  ré- 
tribution particuli«re  ,  iî3  ne  peuvent  exiger  que 
celle  de  leur  réunion.  Le  paiement  du  jeu  par  la 
même  raifon  eiv  diminué  des  deux  fiches  de  pou - 
Iaxis:  il  ne  refte  plus  au  jeu  avec  la  bête  ,  que  les 
jetons  qu'un  chacun  eft  obligé  de  mettre  par  coup. 
On  met  ce  paiement  fimple.,  ou  double ,  comme 
l'on  juge -à  propos.  Si  on  le  met  iimple,  le  paie- 
ment des  moyens  ,  &.  celui  des  accidens  font  aufïï 
-payés  fimples.  Si  on  convient  de  mettre  Je  jeu  dou- 
ble ,  le  refte  du  paiement  doit  être  également 
doublé.  Dans  le  premier  cas  ,  le  jeu  n'eft  à  chaque 
fioup  que  de  huit  ;  dans  Infécond  3  il  eft  de  feizs 
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plus  que  la  bête.  Si  en  voulant  retirer  ces  bêtes^ 
on  venoit  à  en  faire  d'autres  *,  celles-ci  n'augmeme- 
roient  que  de  huit  jetons  en  jouant  fimple  ,  ou  de 
feize  ,  fi  l'on  avoir  continué  le  paiement  double.  Je 
fuppofe  ,  par  exemple  ,  qu'il  y  ait  à  la  fin  de  la  Jean- 
ce  une  bête  de  168  à  retirer  ,  &  qu'en  voulant  re- 
tirer celle-ci ,  on  en  fît  une  autre  ,  cette  dernière  ne 
feroit  que  de  176,  fi  i'on  jouoit  (impie,  eu  de  184, 
û  on  jouoit  double. 

11  en  feroit  de  même  pour  les  autres  bêtes  qui 
pourroient  être  faites  après  celle-ci. 

La  raifon  pour  laquelle  celui  qui  fait  ,  ne  met 
pas  de  poulans,  lorfque  le  Médiateur  eft  fini  ;  c'eft 
afin  que  les  Joueurs  ne  fe  rengagent  pas  dans  un  au- 
tre tour.  Un  d'eux  ayant  mis  des  poulans  ,  foit 
{impies,  foit  doubles ,  il  feroit  jufte  que  l'on  ache- 
vât le  tour ,  afin  que  les  trois  autres  en  miiTent  éga- 
lement. Si  on  ne  le  finifloit  pas  ,  il  eft  manitefte  qu'il 
en  couteroit  plus  à  celui  qui  met  les  poulans,  qu'à 
celui  qui  a  fait  la  bête  :  un  autre  inconvénient  fi  on 
achevoit  le  tour,  eft  qu'au  dernier  coup  il  pour- 
roit  fe  faire  une  béte  qui  exigeroit  un  autre  tour  ; 
&  ainfi  un  tour  forceroit  à  un  autre  ;  on  ne  pour- 
roit  plus  dire  que  le  Médiateur  fût  un  jeu  fixé.  Celui 
qui  fait  ne  mettant  point  de  poulans  ,  on  eft  libre  de 
quitter  d'abord  que  toutes  les  bêtes  font  levées. 

Obfervaiion  fur  le  paiement. 

Un  jeu  aufîi  noble  que  le  Médiateur  ,  n'admet 
point  de  furprife  ;  c'efl  pourquoi  il  eft  de  l'honneur 
des  Joueurs  d'avertir  une  perionne  qui  ne  deman- 
de pas  autant  de  paiement  qui  lui  en  eft  du.  II 
feroit  tout- à-fait  injufte  de  lui  refufer  le  furplus 
f\  elle  le  reclamoit  un  eu  deux  coups  enfuite  ,  &  que 
les  Joueurs  s'en  refïbuvinflent.  Cet.e  règle  n'a  pas 
été  fuivie  jufqu'ici  ,  l'Auteur  d'un  peiit  livre  intitu- 
lé ;  Jeu   de  Quadrille    avec  le  Médiateur   ,   décide 
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même  qu'on  ne  peut  plus  revenir  à  compte  fi-tot 
que  l'on  a  mêlé  &  coupé  pour  le  coup  fui  vant.  Cet 
Auteur  fait  remarquer  lui-même  un  inconvénient 
dans  la  règle  qu'il  autorife,  fçavoir  que  par  af- 
fectation on  peut  mêler  &  couper  û  vite,  qu"on 
lie  donne  pas  le  temps  au  gagnant  de  compter  'on. 
jeu  :  pour  lors  il  fait  une  exception.  La  règle  & 
l'exception  font  une  iource  de  chicane  ,  ck  un 
p-incipe  de  mauvaife  foi.  Cette  règle  eft  fondée-, 
dit-il,  fur  ce  que  le  Médiateur  exige  une  explica- 
tion formelle.  C'eft  ce  dont  je  conviens  avec  lui  5 
dans  le  cas  où  le  manque  d'explication  peut  préju- 
dicier  au  jeu  en  la  moindre  choie  :  mais  dans  cette 
occafion  en  quoi  pourroit  préjudicier  au  jeu  une 
perionne  qui  ne  demandereit  point,  ou  qui  ne  de- 
manderoit  qu'en  partie  un  paiement  qu'elle  a  légi- 
timement gagné  ? 

J'ai  lieu  d'efpérer  que  tous  les  beaux  Joueurs 
feront  portés  à  approuver  la  règle  que  je  propofe., 
parce  qu'elle  n'entraine  avec  elle  aucun  inconvé- 
nient, &  qu'il  y  en  a  au  contraire  à  ne  la  pas  fui- 
vre.  L'Auteur  cité  nous  en  a  déjà  fait  remarquer 
un  ,  mais  ce  n'eft  pas  le  feul  :  une  perfonne  ,  par 
exemple ,  foit  par  ignorance  ,  (oit  par  mau- 
vaife foi  ,  d'abord  qu'un  coup  eil  joué,'  dit  tout 
haut,  le  paiement  pour  le  ceup  fe  monte  à . .  .  celui 
^ui  a  gagné  s'en  lie  à  fa  bonne  foi ,  il  ne  calcule 
point  Ton  jeu  ,  &  reçoit  le  paiement  qu'on  ?.  dit  lui 
être  dû.  Si  le  coup  fuiront  ,  ou  même  plus 'tard  ,  il 
s'apperçoit  &  peut  prouver  cette  errreur  ,  ne  feroit- 
il  pasinjufte  de  lui  refuier  un  paiement  û  légitime-: 
«ûènt  acquis? 
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CHAPITRE    TROISIEME, 

De  la  façon  de  faire  le  compte  lorfaue  la  féance   eft 
finie. 

LE  jeu  étant  fini,  auparavant  de  compter  Ton 
profit  ou  fa  perte  ,  il  eft  d'ufage  que  chacun 
mette  un  certain  nombre  de  fiches  pour  les  cartes; 
on  les  donne  à  un  des  Joueurs  qui  le  charge  d'en 
tenir  compte  ,  ou  bien  chacun  avance  au  milieu 
de  la  table  le  nombre  dont  on  eft  convenu.  Ceux 
qui  fe  trouvent  perdre  ces  fiches ,  en  laiïïent  la 
Valeur. 

11  eft  une  façon  aifée  de  compter  fa  perte  ou  fott 
profit  ,  on  ne  s'en  contente  pas;  on  en  a  inventé 
une  qui  non-feulement  retarde  le  jeu  ,  mais  qui 
embrouille  très-fouvent  le  compte.  Chacun  veut 
avoir  fes  fiches  &.  fes  mils  avant  de  compter  (on 
profit  ou  fa  perte  ,  comme  fi  les  mils  marqués  par 
un  carreau  ,  valoient  plus  que  ceux  qui  font  mar- 
qués d'un  cœur. 

Pour  cet  effet,  les  quatre  Joueurs  en  même  inf- 
tant  veulent  compléter  leur  couleur.  On  échange 
devant  celui-ci  un  contrat ,  devant  celui-là  des  fi- 
ches ;  celui  qui  eft  vis-à-vis  alonge  le  bras  pour  en 
compter  devant  vous  qui  lui  appartiennent  ;  après 
tant  de  confuiion  ,  on  en  eft  encore  à  additionner 
ce  que  l'on  perd  ou  ce  que  l'on  gagne. 

Ne  feroit-il  pas  bien  plus  fimple  &  plus  aifé, 
fçachant  avec  combien  de  contrats  on  s'eft  mis  au 
jeu  ,  de  voir  ce  que  l'en  a  de  plus  ou  de  moins, 
&  de  décider  en  conféquence  ,  je  gagne  ou  je 
perds.  .  .  Chacun  faifant  la  même  chofe  ,  le  compta 
eft  tout  d'un  coup  réglé  ,  &  fans  erreur  ,  au  lieu 
au'il  s'en  trouve  fouvent  à  l'autre  méthode. 
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R    E    G    L  E   S 

DU  MEDIATEUR 

SOLITAIRE. 

LE  Médiateur  folitaire  eft  ainû"  nommé  ,  parce 
qu'il  fauttoujours  jouer  feul  :  c'eft-à-dire  ,  Mé- 
diateur ,  fans  prendre  ,  ou  déclarer  la  vole;  la  deman- 
de à  ce  jeu. 3  foit  en  couleur  favorite  ,  (bit  en  {impie 
couleur  ,  efl  un  moyen  inconnu  :  la  préférence  a 
lieu  pour  les  autres  moyens  qui  y  font  employés. 
On  joue  ordinairement  le  Solitaire  à  quatre  ou  à 
trois  perfonnes  ,  on  peut  même  le  jouer  à  deux» 
Voyons  ce  que  chacun  de  ces  jeux  a  de  particulier, 


Article    Premier. 

Du  folitaire  à  quatre» 

LA  façon  de  jouer  le  Solitaire  à  quatre,  efr  entiè- 
rement la  même  que  celle  du  Médiateur,    en 
retranchant  tout  ce  qui  regarde  la  demande. 

Lorfque  parmi  les  Joueurs perfonne  n'a  fuffifam- 
ment  de  jeu  pour  demander  médiateur  (ce  qui  arrive 
allez  fouvent  )  alors  le  coup  eft  nul.  Ceux  qui  ont 
fpadille  &  bafle  ,  prennent  devant  celai  qui  tait ,  les 
fiches  de  poulansqui  leur  appartiennent.  Comme  il 
n'y  a  point  eu  de  manille  déterminée  ,  la  fiche  qui 
cft  due  à  ce  matador ,  refte  pour  le  premier  coup  qui 
fera  joué;  alors  celui  qui  aura  la  manille,  retirera, 
autant  de  fiches  qu'il  y  aura  eu  de  coups  nuls, 
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Après  un  premier    coup  nul,   s'il  fe  faifoit  une 
bête,  elle  feroit  pour  le  jeu  remis     28  ?      s 

&.  pour  le  jeu  actuel  28  S    ^ 

La  féconde  bête  feroit 
du  premier  jeu  remis  Ç  28  ~\ 

du  fécond  jeu  remis  J    2%    (     ri 

du  jeu  actuel  y    28   4 

de  la  bête  C   56  3 


Article    Second. 

Z>a   Tritrille. 

LE  nombre  de  trois  que  Ton  eft  pour  jouer  cette 
efpece  de  Solitaire  lui  a  fait  donner  ie  furnom 
d?  Tritrille. 

On  ne  doit  pas  avoir  plus  de  cartes  à  ce  jeu  que 
-Ton   n'en  avoit  au  Médiateur  à  quatre  ;   pour  cet 
^eftet ,  il  en  faut  retrancher  dix  ,  ce  qui  donne  deux 
façons  de  jouer  le  Tritrille  également  ufkées. 
Première  façon  de  juuer  le  Tritrille. 

On  nelaifTe  dans  l'une  des  deux  efpeces  rouges 
que  le  roi  ,  ck  de  Vautre  on  ôte  ie  fix  :  on  retran- 
che ,  par  exemple  ,  le  fix  de  cœur  ,  &  neuf  des 
moindres  carreaux  ;  il  ne  refle  conféquemment 
que  Je  roi. de  cette  dernière  elpece.  Outre  les  avac.- 
ta?es  qu'il  a  comme  roi  ,  il  a  encore  ceux  de  fé- 
cond matador  ,  &  emporte  bafte  lorfque  l'on  joue 
en  carreau.  L'eipece  &etranchée  eft  ordinairement 
regardée  comme  la  favorite. 

Il  eft  beaucoup  plus  facne  de  jouer  en  cette  efpe- 
ce qu'en  toute  autre  couleur,  puilqu'il  n'y  a  que 
trois  triomphes  ,  il  faut  faire  cette  attention  en 
combinant  ion  jeu.  On  peut  faire  un  médiateur  ou 
un  fans-prendre  en  la  couleur  retranchée  .  ayant 
/padilîe  leul  ,  pourvu  que  l'on  ait  des  rois  fufrii'am*» 
jnent  pour  produire    les    autres   levées.  On  x\A 
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Qu'une  triomphe  à  craindre  ,  parce  qu'aufli-tôt 
que  l'on  entre  en  jeu  ,  on  joue  fpadille  ,  &  l'onfor- 
ce  nécefTairement  te  roi  ou  bafte  à  tomber.  S'ils  fe 
trouvent  difperfés  ,  fpadille  les  fait  tomber  tous  le* 
éeux,  &  on  ne  craint  plus-  que  les  rois  foient  coupés» 

Autre  manière  de  jouer   le   Tritrille 

On  peut  Jouer  le  Tritrille  en  ôtant  en  cœur  &  e/$ 
carreau  ,  les/*  ,  cinq  &  quatre  ;  en  pique  &  en  trèfle  T 
en  retranche  feulement  les  trois  &.  les  quatre  :  ce 
qui  produit  fept  cartes  rendantes  en  chaque  efpece 
quand  elle  n'eft  point  triomphe  ,  &  neuf  quand  cett«.- 
#fpece  ett  triomphe. 

£  y  Noir,  £nr  Roucë, 

Pique    &  Trèfle.-  Cœur  &  Carreau,; 


1  Spadille,  f  0 

2  Manille,  <  Matadors*  > 

3  Bafte.  i  i 

<    Séquence.    > 


3  Baft 

4  Le  Roi  , 

5  La  Dame  , 

6  Le  Valet. 

7  Le  S  ept 

8  Le  Six 
$  Le  Cinq 


S  pa  aille 

î- 

Manille 

2r 

Bafte 

3 

Ponte 

4 

Le  Roi 

5 

La  Dame 

6 

Le  Valu 

7 

Le  Deux 

? 

Le  Trois 

9 

On  voit  par  cette  table  que  la  couleur  rouge  n'a 
pas  plus  de  cartes  que  la  noire. 

Lorfqu'on  combina  fon  jeu,  il  faut  fe  rappeller 
qu'il  y  a  deux  cartes  retranchées  en  chaque  efpece: 
noire  ,  &  trois  en  chaque  efpece  de  la  couleur  rou- 
ge :  avec  cette  attention,  on  jugera  que  l'on  peut- 
jouer  de  plus  petits  jeux,  puifque  l'on  a  moins  de? 
cartes  à  appréhender. 

Pour  éviter  l'interruption  qui  fe  trouve  entre' 
le  cinq  &  le  deux  en  noir  ,  Si  entre  le  trois  &  le  feps 
■;g  rouge x\$  crois  qu'il  feroit  plus  à  propos  d'ôier; 
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les  deux  en  noir,  &  les  fept  en  rouge  ,  &  decoft^ 
ferver  les  quatre  en  Tune  &.  l'autre  couleur.  Par  ce 
moyen  les  quatre  de  chaque  efpece  feroient  les  ma- 
nilles d'attente. 

Si  l'on  hit  des  pajfes ,  autrement  des  coups  nute 
en  jouant  le  tritrille  de  l'une  ou  de  l'autre  façon ,  le 
jeu  eft  remis,  ainfi  qu*au  folitaire  à  quatre,  &  les 
bêres  montent  également. 

Cependant  les  bêtes  ne  devroient  à  la  rigueur 
augmenter  que  de  26  au  lieu  de  28  ,  parce  qu'avec 
les  deux  fiches  de  poulans,  chacun  ne  met  que  deux 
jetons  du  jeu.  Ainfi  il  ne  fe  trouve  au  jeu  que  26  : 
mais  comme  cet  objet  eftpeuconfiderable,  il  ne  vaut 
pas  la  peine  de  compter  de  nouveau  les  bêtes*  On 
peut  les  payer  également  qu'au  Solitaire  à  quatre. 

Afin  que  le  tritrille  compenfe  la  durée  du  Mé- 
diateur ,  en  tait  deux  tours  plus  qu'au  Médiateur  à 
quatre. 


Article     Troisième. 
Le  Pïquemedrille  ,  ou  le  Médiateur  folitaire  à  deux, 

J'Ai  nommé  ce  jeu  Pïquemedrille ,  parce  qu'il  tient 
du  Piquet  &  du  Médiateur 3  qui  lui-même  tire 
Ion  origine  du  Quadrille. 

Il  tient  du  Piquet,  par  le  nombre  des  perfon- 
nes  qui  jouent  ce  folitaire,  ck  parce  qu'on  écarte 
ainfi  qu'au  piquet. 

Il  tient  du  Médiateur,  en  ce  qve  les  moyens 
qu'on  emploie  à  ce  jeu  font  les  mêmes. 

On  fc  fert  pour  jouer  le  Piquemedrille  ,  d'un  jeu 
compofé  de  quarante  cartes  ,  telles  qu'au  médiateur 
à  quatre. 

Le  premier  roi  fixe  la  favorite,  &  celui  devant 
lequel  il  tombe  ,  commence  à  faire  pour  le    coup. 

Ii  partage  par  quatre   &  par   trois  vingt  cartes 
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entre  Ton  ami  &  lui,  ce  qui  fait  qu'ils  en  ont 
chacun  dix  :  il  refle  un  talon  de  vingt. 

Le  premier  combine  Ton  jeu  &  décide  ce  qu'il 
fera.  Il  demande  Médiateur  fans-prendre  ,  la  vole  0 
ou  bien  il  paJJ'e  :  le  dernier  lui  répond  en  permet- 
tant ,  ou  demandant  tmeux  s'il  le  peut. 

Pour  demander  fans-prendre  ,i\  faut  voir  dans  (on 
jeu  fut  levées  ,  fans  qu'il  foit  befoin  de  faire  d'écart. 

Pour  demander  Médiateur  ,  on  ne  peut  donner 
de  règles  certaines.  11  n'eft  pas  neceiTaire  de  fe 
voir  cinq  levées  ,  il  fuffit  d'avoir  trois  ou  quatre 
belles  cartes,  on  écarte  les  autres  ,  &  l'on  e'pere 
qu'en  en  reprenant  autant ,  il  pourra  rentrer  quel- 
que chofe  de  bon.  Le  profit  ou  la  perte  dépen- 
dent ,  comme  on  le  voit  ,  du  hafard  des  cartes  qui 
rentrent. 

Celui  qui  a  lapernvfTion  de  jouer,  a  l'avantage 
d'aller  le  premier  aux  cartes  ,  mais  ce  n'eft  qu'a- 
près avoir  déclaré  en  quelle  efpeceil  jouera. 

Il  peut  refier  dans  le  t^lon  des  carres  d'impor- 
tance, c'eft  pourquoi  le  Joueur  ne  doit  pas  con- 
clure que  celles  qui  lui  manquent  ,  font  contre  lui 
dans  le  jeu  de  fon  adverfaire.  Conclufion  qui  effc 
neceiTaire  à  toutes  les  autres  efpeces  de  Médiateur. 

Une  perfonne  qui  regarderoit  les  cartes  quiref- 
tent  au  talon  ,  feroit  condamné  à  payer  la  bête. 

Celui  qui  fait ,  met  devant  lui  cinq  fiches  de 
poulans ,  parce  qu'il  ne  doit  y  en  avoir  qu'une 
pour  le  jeu. 

Les  autres  fiches  font  retirées  par  chacun  des 
trois  matadors. 

Il  n'y  a  au  jeu  qu 'une  fiche  par  coup,  &  quatre 
jetons  :  deux  de  chaque  Joueur  :  les  bêtes  ne  doi- 
vent donc  être  que  de  14.  Ainfi  en  fuivant  les  cir- 
conftances  ,  elles  fe  trouveront  toujours  moitié 
moindre^  que  celles  dont  nous  avons  parlé  dans 
la  Section  du  paiement.  11  en  eft  des  pattes  à  cej; 
jeu  ainfi  qu'aux  autres  efpeces  de  Solitaires. 
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La  dorée  du  piquemedrilie  doit  être  de  quaran- 
te coups,  autrement  de  vingt  tours,  dont  on 
peut  faire  le  dixième  &.  le  vingtième  doubles ,  ou 
es  deux  derniers  û  on  l'aime  mieux. 

Dans  quelle  circonfîance  on  doit  employer  les  diffil- 
renies  efpeces  de  Médiateur. 

Les  d:fTérentes  efpeces  de  Médiateur  font  tou- 
tes utiles  a  fçavoir  ,  afin  de  les  pouvoir  mettre  en 
llfage  lorfque  la  circcnftance  le  demande  nécef- 
faïremtnt ;  car  on  ne  doit  jamais  employer  l'une 
des  trois  efpeces  de  médiateur  folitaire  ,  fans  y 
être  forcé  ,  foit  parce  qu'on  ne  fe  trouve  pas  nom- 
bre fuffifant  peur  jouer  le  Médiateur  où  tous  les 
moyens  ont  lieu  ,  foit  à  caufe  de  l'ignorance  &  de 
]a  préfomptîon  de  quelqu'un  de  ceux  avec  qui  on 
eft  lit  pour  une  partie. 

Je  ne  puis  m'empêcher  de  faire  remarquer  ici 
le  ridicule  de  la  mode  ,  qui  engage  quatre  Joueurs 
expéi  intentés  à  jouer  le  folitaire  &  à  le  priver  de 
gaieté  de  cœur  de  la  demande  ,  moyen  qui  eft  peut-, 
être  de  tous  le  plus  eflentie). 

Ou  c'tft  par  récréation  que  l'on  fe  met  au  jeu, 
ou  c'eft  par  intérêt  ;  dans  ce  dernier  cas,  je  con- 
viens que  le  jeu  monte  un  peu  plus  haut  en  jouant 
Je  folitaire  ,  qu'en  jouant  le  médiateur  avec  deman- 
de ;  maiseft-il  néceffaire  pour  cette  petite  augmen- 
tation d'altérer  le  jeu  ,  &  de  retrancher  une  partie 
de  la  beauté  ?  que  Ton  augmente  la  taxe  de  ia  fiche  y 
&  l'on  pourra  fe  fatistaire  à  la  volonté  ;  ce  motii* 
n'eft  donc  pas  excufable. 

Si ,  comme  on  le  doit ,  on  fe  met  au  jeu  par  ré- 
création ,  quel  prétexte  nous  apporterons  les  parti- 
fans  de  la  mode  ,  pour  exeufer  le  refus  qu'ils  font 
de  ce  qui  peut  davantage  les  fatisfaire. 

Lorfque  le  malheur  paroit  obftiné  à  pourfuivrs 
quelqu'un  des  Joueurs  (ce  qui  eft  très-ordinaire  5. 
alors  le  xnalkfiurtu*  Ç^  privé  de  es  qui  pourrcii 
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égayer  Ton  infortune.  Ne  pouvant  taire  de  média- 
te urs  ni  defans-prendre  ,  il  a-.iroit  de  temps  en  temps- 
U  conloldtion  d'être  appelle  ,  ou  de  demander  lui- 
même.  Q  .and  même  on  ne  lui  accorderoi:  pas  la- 
permiflijn  de  jouer  ,  ce  ieroir  pour  lui  une  latis-- 
faSion  de  ne  s'être  pas  fervi  de  cet  ennuyeux  mot 
P  Pa,Te-  yne  aurr«  fo's  >1  volt  un  coup  nul  dans  le; 
temps  qu'il  a  quatre  levées  lures  en  fa  main ,  pour- 
ra-t  il  s  empêcher  de  maudire  la  mode,  Voilà  urv 
inconvénient  qui  devroit  l'en  dégoûter  ,  &  qu'eu 
commençant  une  partie  de  iolitaire,  chacun  a  l;eu 
de  craindre  pour  toi  ;  mais  la  mode  terme  les. 
yeux  à  toute  confidératiom.Eiiayons  enco.re.une  ré»- 
flexion  fort  fimple. 

Q  ii  eil-ce  qui  a  engagé  à  ajouter  au  quadrille. 
la  couleur  favorite- &  le  Médiateur?  Qu'eit-ce  qui  a 
feit  accueillir  6l  fuivre-  généralement  cette  nouvel- 
le méthode?  N'eft-oe  pas  parce  que  l'on  a  trouvé? 
par  la  les  moyens  de  mettre  Ton  ;eu  à  profit  ,  mul- 
tipliés, &  bien  plus  diversifiés,  &  qu'en  conséquen- 
ce de  cette  diverfné  ron  peut  faire  valoir  propor— 
tionnément  toutes  fortes  de  jeux  £ 

Q ■>€  me  répondront  maintenant  ces  partisans  d«P 
h  mode,  qui  retranchent  deux  de  ces  moyen,  ;  ka- 
vo,r.  la  demande  fimple  ,  ck  la  demande  en  préfé- 
rence? Ils  auroient  certainement  beaucoup  de  tort  d*: 
retrancher  le  médiateur;  néanmoins  jeieur  pardon- 
nerons plus  volontiers  la  fu-prelTion  de  ce  moyen  que 
celle  de  la  demande.  lis  ne  privei  oient  un  jou  ur  du. 
plailir  déjoue*  feul,  que  pour  hohiigeè  ,  en  deman- 
dant, de  rendre  un  autre  participant  de  Ion  beau  jeu. 
Il  n'y  au-oit  point  de  coup  qui  ne  fût  interelTant  Y 
au  heu  qu'au  Iolitaire  il  y  en  a  beaucoup  de  nuis. 

le  pou.rois  encore  taire  voir  d'autres  inconvé- 
n/ens  du Johtaire,  mais  je  cro'sce  que  j'ai  dit  lurf> 
fint  pour  prouver  que  ce  ;eu  et!  irès-mieriëur  au 
médiateur  ordinaire  ,  &.  que.la  mode  ne  doit  jamai* 
«■gager  à- le  jpu&r;. 

s  s 
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En  faifanr  abft.-a£tion  de  la  mode,  il  eft  cerîâ;:} 
cas  où  il  eft  de  la  prudence  de  préférer  le  fo'itairs 
au  Médiateur  avec  demande.  En  voilà  la  raifon  &: 
la  circonftance. 

La  demande  a  des  régies  dont  la  connoi (Tance 
eft  abfolument  néceflaire  pour  que  Ton  trouve  ce 
moyen  auftï  avantageux  &  auiïï  recréatif  qu'il  1'eft 
en  effet  :  beaucoup  de  perfonnes  qui  font  ,  pour 
ainfi  dire,  métier  du  Médiateur  ,  ignorent  la  plu- 
part de  ces  régies  ,  ou  du  moins  les  différentes  oc- 
cafions  où  l'application  de  l'une  e(i  plus  utile  que 
l'exécution  de  l'autre  :  ces  peribnnes  ,  à  caufe  de  la 
longue  prat;que  qu'elles  ont  d?  ce  jeu  ,  s'imagi- 
nent n'y  pas  faire  la  moindre  faute  ;  fi  par  leur 
mal  joué  un  coup  ne  réuiïît  pas ,  la  présomption  .'es 
empêche  d'écouter  les  remontrances  qu'on  peut  leur 
faire  ,  &  non  contentes  de  faire  perdre  celui  qui  a 
eu  le  malheur  de  fe  trouver  leur  ami  ,  elles  le  blâ- 
ment ,  &  quelquefois  même  ont  Ja  vivacité  d'en 
venir  aux  inveclives. 

Si  Ton  connoit  de  pareils  joueurs  ,  le  plus  fur 
eft  de  les  éviter  ;  mais  autant  de  fois  crue  1  on  fera 
abfolument  forcé  de  jouer  avec  eux  ,  j'avoue  qu'il 
eft  plus  utile  de  céder  à  l'ignorance  tous  les  avanta- 
ges de  la  demande  ,  que  de  fe  mettre  dans  le  cas 
de  perdre  par  leur  faute  ,  &  de  s'expofer  à  chaque 
coup  à  des  corrections  aufîi  mal  -  fondées.  Oeil 
alors  qu'il  faut  faire  fon  poftible  pour  leur  faire 
jouer  le  folïuire  \  fi  on  y  eft  une  fois  parvenu  , 
bien  loin  de  le  quitter ,  elles  ne  veulent  plus  enten- 
dre parler  du  médiateur  avec  demande  ,  elles  trou- 
vent ce  nouveau  jeu  b;en  moins  embrouillé,  La  de- 
mande ,  di'ent-elles  ,  a  quelque  chofe  d'inégal  ,  /'/ 
riy  a  point  de  règles  fixes  :  on  peut  leur  accorder 
ce  qu'elles  n'ont  jamais  connu. 

Le  folitaire  nous  produit  donc  fouvent  ,  quoi- 
cm'indire&ement  ,  l'aveu  du  peu  de  conncifTance 
qu'elles  ont  du  moyen  qu'elles  rnépifsr.t.  Entre- 
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tenons-les  dans  leur  erreur.  Voilà  le  cas  ou  non- 
feulement  je  ne  blâme  point  le  folitaire  ,  mais  où 
je  me  montre  ,  &  fuis  en  effet  un  de  les  plus  zélés 
partifans. 

4^4*4  4^4^*  4*4*  4>4>  4*4^  4^ 

LE    JEU 

DE  UHOMBRE 

A     TROIS, 

IL  ett  inutile  de  s'arrêter  à  l'étymolog;e  du  jeu  de 
Fhombre  ,  il  faffit  de  dire  que  les  Ëfpagnois  en 
font  les  Auteurs  ,  &  qu'il  fe  fent  du  flegme  de  la 
nation  dont  il  tire  fon  origine  ,  auili  demande-t-il 
beaucoup  d'application,  &.  quelque  vivacité  qu'on 
ait,  on  y  fait  des  fautes  quand  on  penfe  à  autre 
chofe  ,  ou  qu'on  eft  diftrait  par  la  converfaticn  de 
ceux  qui  regardent  jouer. 

Ainfi ,  pour  le  bien  jouer,  il  faut  du  filerce  5c  de 
la  tranquillité.  Il  eft  donc  de  la  diferétion  de  ceux 
qui  font  préfens  quand  on  y  joue ,  de  ne  point  pren- 
dre d'autre  plaifir  que  celui  de  voir  jouer  ,  fi  cela 
ne  fe  peut  faire  fans  diftraire  les  joueurs. 

Ce  que  je  dis  ne  doit  pas  faire  croire  à  ceux  qui  le 
veulent  apprendre,  que  c'efr.  une  étude  qui  donne 
plus  de  peine  que  de  plaifir  ;car  il  eft  fans  contredit 
le  plus  beau  &  le  plus  divertiflant  de  tous  les  jeux  , 
pour  ceux  qui  ont  ce  qu'on  appelle  ordinairement 
î'efprit  du  jeu. 

îl  n'y  a  ,  à  proprement  parler  ,  qu'une  manière 
ce  -ouer  l'hombre  qui  doit  être  à  trois  perfonnes  , 
quoique  l'ufage  ait  fait  qu'on  a  donné  ce  nom  à  une 
façon  de  jouer  à  deux  perfonnes ,  qui  n'approche  en 
rien  de  l'agrément  &  de  la  perfection  dû  je*  à 
trois,  qui-efl  celui  dont  nous  donnons  les  régies  • 

G  6 
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^cus  ne  bifferons  pas  d'en  dire  deux  mots  à  fe-fifefc 
<3e  cet  Ouvrage. 

Ce  jeu  ayant  déjà  été  traité  >  il  fuffira  ,  en  fuivant 
la  même  manière  qui  eil  allez  fimple  &  facile  ,  d'y" 
ajouter  ce  qui  peut  y  avoir  été  oublié  ,  &.  corriger 
les  fautes  qui  s'y  font  gliiïées  ,.  &.  quoiqu'il  femble 
que  dans  les  régies  qu'on  a  données  du  Quadrille,  on 
ait  fuffifammenrtrAite.de  la  valeur  des  cartes  ,  foie 
qu'elles  foient  triomphes  ou  non  ,  il  ne  fera  pas 
inutile  ,  en  cemmençanï  ce  Traité  ,  de  rappeller  ce- 
qui  en  a  été  dit  en  peu  de  mots  ,  pour  éviter  la- 
peine  à  ceux  qui  veulent  apprendre.ee  jeu  ,  d'avoir  - 
recours  ailleurs, 

Du  nombre  des  Cartes. 

Le  nombre  des  cartes  eft  de  quarante  ;  les  Mar- 
chands les  vendent  ordinairement  toutes  préparées, 
finon  on  prend  un  jeu  entier  ,  qui  eft  compofé  de 
cinquante-deux  cartes,  dont  on  ôte  les  quatre  dix, 
les  quatre  neuf  ,  &  les  quatre  huit  ,  qui  foiU- 
<douze  cartes  à  ôter  de  cinquante-deux  ,  ainfi  il  en 
lefte  quarante  ,  &.  ces- quarante  font  le  jeu  ds 
l-'hcmbi  ■., 

De  V ordre  naturel  des  dînes. 

J'appelle  l'ord.  e  naturel  des  cartes .  l'ordre  qu'elles  - 
?>nt  qu.'nd  elle*  ne  font  point  triomphes. 

Il  y  a  quatre  couleurs ,  deux  noires  ,  &  deux  rou- 
ges ;  les  deux  noires  font  pique  &  trèfle. 

L'ordre  du  piq;:e  &  du  trèfle  ,  eft  comme  dans  les 
autres  jeux  ,'&  eit  tout  natuiel  ;  le  roi ,  la  dame  >  , 
le  valet  9  le  fept  ,  le  fix  ,  le  cinq  ,  le  quatre  ,  le. 
trois  ex   !e  deux. 

1)  faut  observer  feulement  que  les  as  noirs  n'ont., 
point  de  place  dan*  l'ordre  naturel  des  cartes  ;  îa 
raison  eft  qu'ils  font  toujours  triomphes  ,  comme. 
bous  dirons  dans  la  fuite. 

Les  deux  couleurs  rouges  font  le  carreau  &  lt. 
cœur,  dont  l'ordre  eft  différent  :  le  voici. 

Le  roi ,,  la  daine  ,  ie  valet  ,  l'as  ,  le  deux  ,  lé: 
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Vois-,  le  quatre,  le  cinq  ,  le  fix  ck  le  fept. 

Mais  afin  qu'on  le  voie  d'un  clin  d'oeil  ,  on 
les  a  miles  ci-après  fuivaiu  leur  ordre  naturel. 

Ne  1res. 

Roi.  Dama.  Valet.  Sept.  Six.  Cinq.  Quatre.  Trois. 

Deux. 

Roi.   Damti  Valet.  As.   Deux.   Trois.  Quatre» 
Cinq.  Six.  Sept. 

Obfervez  qu'il  y  a  dix  cartes  en  rouge  ,  &  qu'il 
n'y  en  a  que  neuf  en  noir  ,  par  la  rai!on  que  nous 
avons  déjà  dite  ,  que  les  as  noirs  qui  font  toujcurs- 
triomphes  n'y  ont  point  de  place. 

De  l'ordre  des  Cartes  quand  elles  font  Triomphes» 

Il  faut  le  (ou venir  ici  de  ce  que  nous  venons  de 
dire,  eue  les  as.  noirs  font  toujours  triomphes  ,  en- 
quelque  couleur  que  l'on  joue  ;  ainfi  ,  toit  qu'on 
joue  en  pique  ,  trèfle,  colu^  ou  carreau  ,  l'as  de 
pique  ,  appelle  fpadi'le  ,  efr.  toujours  la  première 
triomphe  ,  &  l'as  de  trcûe  appelle  baire  ,  toujours. 
la  troifieme.  De  là  vient  au  m.  qu'il  y  a  toujours 
douze  triomphes  en  rouge  ,  &.  qu'il  n'y  en  a  qu'onze 
en  noir. 

L'as  de  pique  sVopelle  ("padille  ,  <3c  Tas  de  treize 
fe  nomme  balle. 

Cela  fuppofé  ,  il  efr  site  de  voir  que  la  premiers 
triorrjhe  &.  la  troifieme  fooi  toujours  fixes  la 
difficulté  eft  de  fçavoir  quelle  doit  être  la  féconde 
triomphe. 

En  quelque  couleur  q*e  l'on  joue,  la  dernière  car- 
te ,  daus  Tordre  nature!,  à  ..vient  la  teconde  triom- 
phe ;  ainfi  !e  deux  de  pique     quand  on  iouc  e 
que  ,  eft  la  (exonce  triomphe  ,  cv  pour  lors  (e  ne  rn- 
rae  manille.   Jî  en  eft  de   même  du  deux  de    -.-fie 
quand  on  joue  en  trèfle. 

Quand  on  joue  en  rou^e  >  le  fepr  de  eue  ir  ou 
le  fept  de  carreau  fonr  la  faconde  triomphe  s 
^.$ft-à-d;re  ,  le  fept  de  cœur  quand  on  joue  ee: 
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cœur  ,  &  le  fept  de  carreau  t  quand  on   joue   e*fî 

carreau,  &  pour  lors  s'appellent  aufîï  manille. 

Il  y  a  donc,  comme  vous  voyez  ,  quatre  ma- 
nilles, fçavoir,  les  deux  Deux  en  noir ,  6c  les  deux 
fept  en  rouge  ;  mais  elles  ne  jouifient  de  ce  pri- 
vilège que  lorfque  l'on  joue  en  la  couleur  dont 
elles  font.  Par  exemple,  fi  l'on  joue  en  pique,  le 
deux  de  pique  eft  la  manille  ,  &  les  trois  autres 
font  les  dernières  carres  de  la  couleur  dont  elles 
font  :  il  en  eft  de  même  des  autres  lorfqu'elles  font 
triomphes. 

Il  n'y  a  de  plus  qu'une  feule  obfervation  ,  c'efl  à 
l'égard  des  as  rouges  quand  on  joue  en  rouge  ;  car 
ils  changent  de  place  :  ainfi  quand  on  joue  ,  par 
exemple,  en  cœur,  l'as  de  cœur  marche  devant 
le  roi  ,  &  eft  alors  la  quatrième  triomphe.  Il  en 
eft  de  même  de  l'as  de  carreau  ,  quand  on  joue 
en  carreau  ,  &  pour  lors  ils  s'appellent  pontes. 

Mais  il  faut  fe  fouvenir  que  ce  n'eft  que  quand 
on  joue  en  la  couleur  dont  ils  font  :  car  hors  delà 
ils  fui  vent  l'ordre  naturel  dont  nous  avons  parlé 
ci- devant. 

Pour  plus  grande  facilité,  voyez  les  Tables  fui' 
vantes  ,  où  les  triomphes  font  dans  leur  ordre. 

Noires. 

Spadille.  Manille.   Batte    Roi.  Dame.  Valet.  Sept, 

Six.  Cinq.  Quatre.  Trois. 

Rouges* 

Spadille.  Manille.   Batte.    Ponte.  Rci.  Dame. 
Valet.  Deux.  Trois.  Quatre.  Cinq.  Six. 

Obfervez  qu'il  n'y  a  qu'osze  triomphes  en  noir  , 
6c  douze  en  rouge. 

Ce  qui  fait  h  s  Triomphes, 

Les  triomphes  au  jeu  de  l'hombre  ,  ne  fe  fonî 
pas  comme  à  l'impériale  &  à  la  bete  ,  en  tournant 
une  carte  ,  car  on  ne  tourne  point. 

Voici  donc  comme  elles  fe  font  ;  quand  on  don- 
ne les  cartes ,  comme  nous  allons  dire  ,  chacun  voit 
o  n  jeu  ,  &.  parle  à  fon  rang. 
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Suppofons  que  vous  ctes  le  premier  en  carte,  Ô* 
que  vous  ayez  ,  par  exemple  ,  fpadille  ,  le  deux 
de  pique  ,  le  bafte  ,  le  fepr  de  pique  ck  le  trois  , 
avec  quatre  autres  cartes  de  différentes  couleurs  ; 
confultez  l'ordre  des  cartes  quand  elles  font  triom- 
phes ,  vous  verrez  que  vous  avez  trois  matadors  , 
le  fept  &  le  trois  ,  qui  eft  très-beau  jeu  ;  vous  de- 
mandez fi  l'on  joue  :  Je  fuppofe  que  les  autres 
n'ont  pas  jeu  ,  on  vous  répond  que  non  ;  vous 
dites  a'ors  :  Je  joue  en  pique  ,  &  vous  faites 
votre  écart ,  comme  nous  dirons  ci-après,  & 'voi- 
là comme  fe  font  les  triomphes.  Ce  que  je  dis  du 
premier  en  carte  fe  doit  entendre  des  deux  autres  , 
quand  ceux  qui  précédent  n'ont  pas  de  jeu  3  &  oa 
dit,  paile. 

Les  triomphes  fe  font  donc  en  nommant  par 
celui  qui  entreprend  de  jouer  ,  la  couleur  en  la- 
quelle il   a  fon   jeu. 

Mais  il  faut  bien  fe  fouvenir  de  la  nommer  avant 
d'avoir  vu  fa  rentrée  :  car  fi  celui  qui  joue  voie 
fa  rentrée  ,  ou  même  la  tourne  devant  les  yeux 
avant  d'avoir  nommé  la  couleur  en  laquelle  il  joue  , 
les  deux  autres  peuvent  nommer  pour  lui  la  couleur 
qui  leur  plaît ,  &  pour  lors  il  eft  obligé  de  jouer  en 
celle  que  l'on  nomme  la  première. 

Si  Ton  nomme  deux  couleurs  différentes  à  la 
fois,  on  doit  jouer  en  celle  qui  a  été  nommée  par 
celui  qui  eft  à  la  droite  de  l'hombre  ,  en  ce  cas  , 
il  eft  permis  à  l'hombre  de  reprendre  dans  fon 
écart  ce  qu'il  a  écarté  de  la  couleur  que  l'on  a 
nommée  pour  lui  ;  mais  il  faut  pour  cela  que  la 
rentrée  ne  foit  point  jointe  à  fon  jeu  ;  car  fi  elle 
y  eft  jointe  3  il  ne  lui  eft  pas  permis  de  refaire  fon 
écart. 

Il  faut  nommer  formellement  la  couleur  ;  &  il  ne 
fuffiroit  pas  à  celui  qui  joueroit  ,  par  exemple  ,  en 
trèfle  ,  de  montrer  qu'il  écarte  treis  cartes  ,  qui 
feroient  un  coeur  ,  un  pique  &  ua  carreau  ,  & 
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de  dire  :  Vous  voyez  bien  en  quoi  je  joue  ;  parc?? 
que  l'on  peut  écauer  les  triomphes. 

Il  ne  luffit  pas  aufïi  de  dire  :  Je  joue  en  amour, 
guerre  ou  indifférence  y  pour  dite  en  trèfle  ,  pique 
©u  carreau  ;  en  un  mot  ,  ii  faut  nommer  formel- 
lement ,  &  il  n'y  a  point  d'équivalent  qui  futrife. 

Si  l'ombre,  après  avoir  vu  fa  rentrée  ,  fe  fou-» 
vient  qu'il  n'a  pas  nommé  fa  couleur  ,  &  qu'il  la 
nomme  devant  que  l'on  en  ait  nommé  une  autre  -m 
il  n'encourt  aucune  peine  ,  &  fa  couleur  eil  bien 
Bor-mée 

Si  l'hombre  nomme  une  couleur  pour  l'autre  , 
il  doit  jouer  en  celle  qu'il  nomme  la  première  :  ain- 
ii,  û  ayant  jeu*  à  jouer  en  pique,  i!  difoit ,  je  joue 
en  cœur  ,  dii-je  pique,. il  feroit  obligé  de  jouer  en 
cœur. 

En  ce  cas  ,  il  lu^  efV  permis  de  refaire  fon  écart  9 
fuppofé  que  la  rentrée  ne  loir  pas  jointe  à  fon  jeu. 

Celui  qui  ,  jouant  fans  prendre  ;  nomme  une  con- 
îeur  pour  une  autre  ,  e#  oblige  de  jouer  en  la 
couleur  qu'il  a   nommée. 

Des   Matadors  &  de  leurs  Privil:ges. 

Il  n'y  a  proprement  que  trois  rru.tadors  ,  fpn^ 
dille  ,  manille  Se  bdfte  ,  qui  «ont  les  t  ois  prerme» 
Tes  triomphes  de   la  couleur  <.»ù  l'on   joue* 

Sua  JiUe  eft  toujours  1  as  de  pique. 

Manille  eft  !e  deux  en  noir  ,  &  le  iept  en  rouge  <> 
&  k  balte  elt  l'as  de  trèfle 

Le  privilège  des  mata  lors  eft  de  ne  pouvoir  Ve 
fbreés  pjr  aucune  triomphe  inférieure  ;  un  exemple 
éclaircira  ceci. 

Suppofons  que  j'aie  en  ma' r  le  bifte  'enl  c'eft- 
à-dire  ,  fans  autre  triomphe  .  k  que  celui  au  c:{V 
le  premier  en  c^rie  ;ot;e  le  roi  de  triomphe  ;  je* 
lie  fuis  pas  obligé  de  mc.tre  mon  balte,  &  ,-•  m'en 
vas  de  te'h  carte  qu'il  me  plaît  de  celles  que  j"ai 
dans»  la.  main. . 
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J'ai  dit  d'aucune  triomphe  inférieurs,  parce  que 
les  fupérieure>  forcent  les  inférieures  :  ainfi  dans 
l'exemple  ci-defTus ,  fi  le  premier  en  carte  jouoit 
fpadilîe  ou  manille  ,  qui  font  triomphes  fupérieu- 
res  au  bafte  ,  je  ferois  obligé  de  le  mettre,  parce 
que  ,  comme  nous  avons  dit  ,  le  iupérieur  foret 
^inférieur. 

Remarquez  cependant  qu'il  faut  que  ce  {Vit  le 
premier  qui  jone  le  matador  fupérieur  pour  forcer 
l'inférieur. 

Car  par  exemple  ,  n  je  fuis  dernier  en  carte ,  & 
que  i'a;e  le  bâfre  feul,  (ï  le  premier  joue  atout  du 
roi  ,  &  que  le  fécond  mette  fpadilîe  fur  le  roi  , 
je  ne  fuis  pas  obligé  de  mettre  le  balte,  parce  qua 
fpadilîe  n'a  point  été  joué  par  le  premier. 

Quand  je  dis  par  le  premier  ,  je  n'entends  pas 
le  premier  en  carte  ;  mais  c^lui  qui  joue  après  avoir 
fait  la  evée  dernière. 

(Jn  autre  privilège  des  matadors  ,  eft  d'être  payés 
d'un  jeton  quand  on  les  joue  fimples ,  ou  de  deux- 
quandon  les  joue  doubles  ,  comme  nous  l'explique* 
rons  plus  amplement. 

Mais  pour  erre  payes  ,  il  faut  qu'ils  foient  trois 
dans  la  main  de  celui  qui  joue  ,  autrement  ils  ne  f§ 
paient  point. 

Autrefois  Fhombre  les  p2yoit  quand  il  faifoit  la, 
bête  ,  &  que  les  trois  matadors  étoient  dans  la 
main  de  l'un  des  deux  autres  ;  mais  cela  n'eft  plus 
«n  ufage. 

Si  l'hombre  gaerre  avec  les  trois  matadors,  il  fa 
les  fait  payer  ;  s'il  perd  ,  il  paie  aux  autres.  Ce 
privilège  le  communique  à  toutes  les  autres  triom- 
phes qui  font  de  fuite  ,  &  ces  triomphes  ufurpenî 
alors  le  nom  ce  matadors  :  ainfi  celui  qui  a  les 
quatre  premières  triomphes  ,  fe  fait  payer  quatre 
matadors  ;  s'il  a  les  cinq  premières  ,  il  en  fait  payer 
cinq  ,  &  ainfi  des  autres  à  propoition  jufqu'à  neuf; 
mais  il  faut  ,  pour  être  payé.  a  que  les  triomphe* 
fcieflt  de  fuitev 
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De  la  manière  de  difpofer    le  Jeu, 

I!  faut  d'abord  compter  pour  chacun  des  Joueurs 
vingt  jetons  &  neuf  fiches  ,&  fe  fourenir  que  cha- 
que fiche  vaut  vingt  jetons  &  s'appelle  cent. 

Il  faut  enfuite  convenir  de  la  valeur  de  chaque 
fi:he  :  fi  elle  vaudra  cinq  ,  dix  ,  vingt  ,  trente  fols, 
plus  ou  moins  :  &  c'eft  ce  qu'on  appelle  jouer  aux 
cinq  ,  aux  dix  ,  ou  au  trente  fols  le  cent. 

Après  quoi  il  faut  tirer  les  places  ;  ce  qui  fe  fait 
en  mettant  aux  trois  places  ,  où  font  comptés  les 
jetons,  trois  cartes  de  différentes  couleurs  ,  &  en 
prenant  trois  des  mêmes  couleurs  ,  que  l'on  fait 
tirer  au  (ort  aux  trois  Joueurs  \  &  chacun  fe  place 
à  la  couleur  qu'il  a    tirée. 

Il  y  avoit  autrefois  des  cérémonies  très-incom- 
modes ,  chacun  fe  déférant  l'honneur  de  tirer  le 
premier  dans  les  trois  cartes  que  l'on  préfente  : 
mais  on  le>  a  fupprimées  :  &  l'ufage  eft  que  celui 
qui  efr  entré  le  dernier  dans  la  chambre  ,  tire  le 
premier. 

On  ne  laiffe  pas  encore  de  faire  quelquefois 
quelques  complimens  ;  mais  cela  cefle  dès  le  mo- 
ment qu'on  allègue  la  loi  de  tirer  le  premier  quand 
en   en:  entré  le  dernier. 

Chacun  ayant  tiré  ,  &  s'étant  mis  à  fa  place  , 
on  regarde  à  qui  fera  ;  &  pour  cela  on  tourne 
une  carte  au  milieu  de  la  table  ,  après  quoi  en  di(- 
tribuant  aux  trois  Joueurs  des  cartes  tournées  l'une 
après  l'autre  ,  celui  quia  la  pius  haute  de  la  cou- 
leur de  celle  qui  eft  au  milieu  de  la  Table  ,  eft 
celui  qui  fait. 

Il  y  a  fi  peu  de  difavantage  à  faire  d'abord  ,  que 
hs  Meilleurs  fe  font  ordinairement  honneur  de 
fervir  les  dames.  Mais  quand  il  y  a  deux  dames 
&L  un  homme,  l'ufage  eft  que  les  dames  fervent 
l'homme. 

De  la  manière  de  donner  les    Cartes. 

Nous  avens   dit   que   chacun  des  Joueurs  doit 
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avoir  neuf  fiches  &  vingt  jetons  avant  de  donner  : 
On  marque  le  jeu  ,  en  mettant  chacun  trois  jetons' 
devant  foi  ,  &  deux  à  chaque  fois  que  l'on  pa (te  ;  ÔC 
l'on  appelle  cela  jouer  trois  &  deux.  Autrefois  on 
ne  mettoit  devant  foi  que  deux  jetons  chacun  ,  04 
un  chaque  fois  qu'on  pnffoit ,  ma:s  cela  ne  fe  pra- 
tique plus  :  cependant  il  y  en  a  encore  qui  ne  met* 
tent  qu'un  jeton  à  chaque  paiTe  ,  &  cela  s'appelle 
jouer  aux  trois  &  un. 

Chacun  des  jetons  qui  marquent  le  jeu  ,  en  vaut 
trois  :  &  cette  manière  abrégée  de  marquer ,  eft  afin 
que  l'on  voie  plus  facilement  fi  tous  ont  bien  mar- 
qué. 

Le  jeu  étant  marqué,  celui  qui  doit  faire  ,  bâties 
ca.tes,  fait  couper  celui  qui  efl  à  fa  gauche  ,  &  les 
donnetrois  à  trois  ,  jufqu'au  nombre  de  neuf  que 
chacun   doit  avoir. 

11  n'eft  pas  permis  de  donner  les  cartes  autrement 
que  trois  à  trois;  &  û  on  les  donnoit  d'une  autre 
manière  ,  par  mégarde  ou  autrement ,  le  coup  eft 
nul  ,  &  celui  qui   a  fait  doit  refaire. 

Si  'es  trois  pafTent  ,  on  en  remet  chacun  deux 
devant  foi;  &  cela  autant  de  fois  que  l'on  pafTe. 

Enfin  ,  s'il  fe  trouve  que  le  premier  en  carte  à 
beau  jeu  ,  il  demande  aux  autres  :  jouez-vous  fans- 
prendre  ?  (  nous  fuppofons  ici  que  les  autres  n'ont 
pas  de  jeu)  ils  répondent  que  non. 

Après  quoi  il  fait  Ton  écart  ,  &  écarte  trois  , 
quatre  ,  cinq  ,  ou  fîx  cartes  ,  félon  le  jeu  qu'il  a  :  Il 
prend  le  talon  à  la  droite  de  celui  qui  fait,  met  à 
3a  place  les  cartes  qu'il  écarte  ,  non-,me  la  cou- 
leur en  laquelle  il  veut  jouer  ,  prend  dans  le  ta- 
lon autant  de  carres  qu'il  écarte  ,  &  remet  le 
relie  du  talon  au  milieu  de  la  table  ;  d'où  le  Joueur 
qui  eft  après  celui  qui  fait  jouer,  prend  également 
clu  talon  tel  nombre  de  cartes  qu'il  juge  à  propos  , 
après  en  avoir  écarté  de  fon  jeu  autant,  ôc  en  fui  te 
s'il  en  refle  au  talon  ,  celui  qui  eft  à  la  gauche  de 
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l'hombre  ,  prend  toutes  ,  ou  tel  nombre  qu'il  veut 
des  cartes  qui  relient,  en  ayant  ,  comme  les  au- 
tres ,  écarté  auparavant  pareil  nombre  qu'il  ea 
prend. 

Il  doit,  s'il  en  laiffe  après  les  avoirvuess'il  veut  ; 
&  montrées  aux  deux  autres  Joueurs  ,  ou  fans  les 
avoir  vues ,  les  metcre  avec  fon  écart  fur  le  refte 
des  cartes  ,  qui  dcit  être  à  la  droite  de  celui  qui 
a  mêlé.  Quand  cela  s'obferve  ,  on  n'eft  jamais  en- 
peine  de  fçivoir  à  qui  c'eftà  jouer  ;  car  c'efV  tou- 
jours à  celui  qui  a  les  écarts  à  (a  gauche  pour  le' 
premier  coup. 

Si  en  donnant  les  cartes  il  y  en  a  une  ou  deux: 
tournées ,  on  continue  comme  fi  de  rien  n'étoit ,  à 
moins  que  ce  ne  foit  un  as  noir  ,  auquel  cas  on  re- 
fait :  cependant  fi  celui  qui  donne  ,  la  tourne  err 
donnant  ,  il  eft  au  choix  de  celui  à  qui  elle  va  der 
la  recevoir  ou  de  là  rejetter  ;  &  s'il  y  a  plus  de 
deux  cartes  tournées, le  coup  eft  nul,  &  l'on  doit 
refaire. 

De  même  û  Ton  s'apperçoit  en  donnant  ou  err 
mettant  le«^  cartes  fur  le  tapis  ,  qu'il  y  ait  une  carte 
telle  qu'elle  foie  de  retournée  fur  le  talon  ,  l'ort 
doit  refaire. 

Mais  lorfque  quelqu'un  a  dî*  ,  je  joue  fans-pren- 
dre  ,  ou  en  prenant ,  &  que  les  autres  ont  parte  9 
s'il  fe  trouve  une  carre  ou  deux  de  retournéesdans^ 
le  talon  ,  quand  même  ce  l^roit  un  matador  v 
le  coup  eft  bon  ,  &  doit  fe  jouer  ;  fi  néanmoins 
il  s'en  treuvott  davantage  de  tournées,  le  coup 
feroit  nul  ,  parce  que  ceia  découvrrroit  trop  le* 
jeu. 

Si  celui  qui  mêle  tourne  une  carte  par  mé- 
garde  de  celle  qu'il  donne  ,  à  moins  que  ce  ne^ 
foit  un- as  noir,  le  coup  eft  bon,  &  il  ne  fait  pas 
la  bête.  Qui  donne  plus  de  dix  cartes  à  un  der. 
Joueurs,  rend  le  coup  nul,  &.  eil  obligé  ds   rs*- 
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Celui  qui    donne  dix  cartes  à  un  ou    plufieurs 

Joueurs  ,  eft  exclus   de  faire  jouer  pour  ce  coup  , 

foit  qu'il  fe  toit  donné  dix  cartes  à  lui-même   gu 

aux  autres.. 

A  l'égard  des  deux  autres ,  ils  peuvent  jouer  , 
«n  avertiffant  auparavant  qu'ils  ont  dix  cartes  ; 
auquel  cas  ils  en  doivent  écarter  une  de  plus  qu'ils 
•n'en  prennent  dans  le  talon  :  C2r  û  après  l'écart 
fait ,  ils  en  avoient  dix  ,  ils  feroient  la  bête  ,  ils 
la  feroient  pareillement ,  s'ils  demandoient  fi  l'on 
joue  ,  fans  avoir  auparavant  accule  qu'ils  ont  dix 
cartes. 

A  l'égard  de  celui  qui  dit.,  patte  ,  avec  dix 
cartes  ,  on  le  joue  différemment  ;  en  bien  des 
endroits  on  ne  fait  pas  la  bi3te  pour  cela  ;  en  d'au-, 
très  on  la  fait. 

Pour  moi  je  trouve  trop  de  févérité  à  faire  la 
"bête  ,  pour  paiTer  avec  dix  cartes  ;  car  il  arrive 
fbuvent  qu'un  Joueur  eft  d'un  malheur  affreux  ;  il 
ne  voit  que  des  trois  &.  des  quatre  dans  fon  jeu  ; 
il  n'a  pas  Je  courage  de  regarder  Tes  cartes;  &  on  lui 
fera  faire  la  bête  pour  ne  les  avoir  pas  comptes. 
Je  fuis  donc  da  l'avis  de  ceux  qui  ne  la  font  faire 
que  quand  or.a  dix  cartes  après  avoir  écarté  ou  de- 
mandé à  jouer  ,  étant  naturel  que  celui  qui  deman- 
de doit  avoir  examiné  fon  jeu  ,  &.  par  conféquen* 
en  avertir. 

Autrefois  on  étoit  là-deftus  d'une  exactitude  fi 
grande  ,  que  il  un  Joueur  avoit  dit  ,  je  paile,  j'ai 
-dix  cartes  ,  il  auroit  fait  la  bête  :  à  présent  on  a 
profcrit  cette  févérité  Efpagnole  ,  &  on  joue  d'une 
manière  plus  humaine. 

Si  celui. à  qui  on  a  donné  dix  cartes  veut  jouer 
fans-prendre  ,  il  faut  qu'il  batte  les  cartes  ,  &.  que 
Ton  en  tire  au  hafard  ,  que  l'on  met  dans  l'é- 
cart ;  mais  après  qu'il  a  cornent!  que  Ion  lui  ea 
lire  une  ,  il  eft  obligé  de  jouer  ians-prendre. 
£e  que  cous  avons  dit  quand  on  a  dix  cartes^ 


fe  doit  auiTi  entendre  quand  on  en  a  que  huit  ;  car 
Ja  peine  eft  égale  pour  plus  comme  pour  moins, 
c'eti-à-dire  que  celui  qui  en  donnant  ne  donneroit 
que  huit  cartes ,  feroit  la  béte  ,  &  ne  pourroit  faire 
jouer  pour  ce  coup  ,  comme  s'il  en  avoit  donné 
dix  ,  &  celui  des  trois  qui  après  avoir  écarté  fe 
trouve roit  huit  cartes  feulement  s  feroit  la  bête 
comme  s'il  en  avoit  dix  ,  &  joueroit  avec  Tes  huit 
cartes  feulement. 

Si  celui  qui  n'en  auroit  que  huit,  vouloir  jouer 
fans-prendre,  il  faudroit  qu'il  fit  avec  fes  huit  car- 
tes aitez  de  levées  pour  gagner  :  s'il  jouoit  en  pre- 
nant il  en  prendroit  du  talon  une  de  plus  qu'il  n'en 
écarteroit. 

Si  celui  qui  fait ,  après  avoir  donné ,  s'avifoit  de 
retourner  une  ou  plulieurs  cartes  du  talon  par  mé- 
garde  ou  autrement ,  il  ne  peut  faire  jouer,  6c  fait  la 
béte  ,  &  n'ôte  point  aux  deux  autres  la  liberté  de 
jouer.  De  même,  fi  l'un  des  Joueurs  en  remettant 
le  talon  fur  la  table  ou  autrement ,  tourne  une  ou 
plufieurs  cartes  de  celles  qui  relient  au  talon  ,  on 
joue  le  coup  ,  &  il  tait  la  béte. 

Le  jeu  eft  faux  lorfqu'il  y  a  trop  ou  trop'peu  de 
cartes ,  ou  qu'il  y  a  quelque  carte  double  ,  ou  qui 
ne   foit  pas  du  jeu  de  l'hombre. 

Si  cependant  il  y  a  plus  d'une  carte  qu'il  ne  faut 
clans  le  jeu  ou  dans  le  talon  ,  &  que  l'on  ne  s'en 
apperçoive  qu'après  que  quelqu'un  a  dit  ,  je  joue 
fans-prendre  ,  ou  qu'il  en  a  pris ,  le  coup  eiï  bon  , 
&  doit  fe  jouer,  pourvu  que  l'une  de  celle  qui  efl 
double  ou  toutes  les  deux  fe  trouvent  dans  l'écart; 
car  fi  elles  font  toutes  les  deux  dans  les  vingt-fept 
cartes  des  Joueurs,  le  coup  eit  faux  ,  ôt  on  doit  re- 
faire. 

Le  coup  eit  également  bon  s'ily  a  moins  d'une  car- 
te dans  le  talon  6k  dans  le  jeu ,  &  que  l'on  ne  s'en 
apperçoive  qu'après  que  l'Hombre  a  dit,  je  joue 
fans-prendre  ,  ou  autrement. 
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'S'il  y  avoir  ;rop  ou  trop  peu  de  deux  ou  trois 
Cartes  dans  le;eu  ,  ie  coup  feroit  nul,  il  faudroit 
•refaire. 

Celui  qui  donneroit  avant  fon  rang  ,  s'il  avoît 
achevé  de  donner  les  vingt-lept  cartes,  &  pofé  le 
talon  fur  la  table  ,  il  ne  pourroit  en  revenir,  6k  l'on 
continueroit  la  partie  comme  G  véritablement  il 
avoit  dû  faire  ,  mais  s'il  s'en  appercevoît  avant 
que  d'avoir  fini  de  donner  ,  on  doit  recommen- 
cer &  faire  donner  celui  qui  doit  faire  par  droit 
de  jeu. 

Toutes  les  fois  que  le  jeu  eu  faux  ou  nul ,  &  que 
Ion  refait  ,  c'eft  à  celui  qui  faifoit  de  réfaire. 

De  la  manière  de  jouer  jans-prendre. 
Jouer  fans-prendre  ,  c'eil  jouer  fans  écarter  ;  & 
pour  cela  il  faut  le  fenttr  adez  beau  jeu  pour  faire 
cinq  levées.  l 

Le  droit  de  celui  qui  joue  fans-prendre  ,  et  ït 
autrefois  de  fe  faire  payer  fïx  jetons  par  chacun 
des  Joueurs  pour  le  fans-prendre. 

Mais  présentement  on  joue  prefque  par-tout  1* 
fans-prendre  &  les  matadors  double/;  c'éii  comme 
i  on  convient  de  le  jouer. 

Ceft-è-dire  ,  que  l'on   donne   à  celui  oui  joue 
fans-prendre  douze  jetons    pour  le  fans-prendre 
«C  deu*  pour  chaque  matador  ,    û   l'on  joue  dou- 
ble,  &  la  moine  Ci  l'on  joue  {impie. 

m  Remarquez  qu'il  faut  les  demander  avant  qu'on 
ait  coupe  ,  car  h  on  a  co,Pé  ,  il  y  a  prefcription  , 
ils  ne  fe  paient  plus. 

Il  en  eii  de  même  de  la  bête  que  l'on  peut  de- 
mander quoiqu'on  ait  joué  piui1e:rs  coups  depuis. 
Si  ceil  le  premier  en  cane  qui  joue  fans  pren- 
dre, il  nomme  fa  couleur  ,  &  le.  autres  font  leurs 
écarts  comme  nou.  avons  dit  ci  deiïus,  &  comme 
nous  le  dirons  plus  amplement  tjans  la  fuite  ;  & 
s  il  a  jeu  sûr,  comme  feroient  cinq  matadors,  il 
P3ut  dire  ,  je  joue  fans-prendre  ,&  montre  fon  jeu, 
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fans  être  obligé  de  nommer  fa  couleur.' 

Si  celui  qui  a  joué  fans-prendre  ,  fait  cinq  levées 
-ou  une  de  plus  que  celui  des  deux  autres  qui  en  fait 
davantage  ,  il  fe  fait  payer  ce  qui  efî.  marqué  au 
jeu  ,  &  par  defîus  cela  le  fans-prendre  :  s'il  perd  , 
il  paie  le  fans-prendre  aux  deux  autres  furie  pied 
«ju'ils  ont  convenu. 

Si  le  premier  en  carte  demande  fi  l'on  joue  fans- 
prendre,  &  que  l'un  des  deux  autres  réponde  que 
oui ,  le  premier  a  la  préférence  ,  &  peut  jouer  fans- 
prendre  ;  s'il  n'a  pas  jeu  à  jouer  fans-prendre,  l'au- 
-trey  joue  d'obligation,  nomme  fa  couleur  ,  &  fe  fait 
payer  du  fans-prendre  s'il  gagne  ,  finon  iLle  paie, 
comme  nous  venons  de  dire  ,  c'eft  ce  qu'on  appelle 
fans-prendre  forcé.  Si  l'un  des  Joueurs  ,  hors  le  der- 
nier en  carte,  n'ayant  pas  jeu  à  jouer  fans  pren- 
dre ,  nomme  fa  couleur,  fans  demander  fi  Ton  joua, 
il  eil  obligé  déjouer  fans-prendre. 

Si  cela  fe  faifoit  après  avoir  fait  Ton  écart  &  en 
^prenant  le  talon .,  parce  qu'il  fe  croiroit  le  dernier 
en  carte,  il  ne  feroit  pas  obligé  de  jouer  fans-pren- 
dre ;  mais  celui  quieft  devant  ne  perdroit  pas  pour 
cela  le  droit  de  parler  le  premier  ^  &  de  iui  deman- 
der s'il  joue  fansrprendre. 

De  la  manière  d'écarter. 

Quand  l'hombre  joue  fans-prendre  ,  il  n'efl  pas 
difficile  d'écarter;  le  premier  peut  prendre  jufqu'à 
"huit  cartes  ,  &  même  neuf  ;  mais  ce  feroit  ne 
fçavoir  pas  le  jeu  ,  car  on  en  doit  laifler  au  moins 
cinq  à  celui  qui  doit  écarter  après  ,  afin  que  les 
triomphes  ne  fe  partagent  pas. 

Lorfque  l'hombre  ne  joue  pas  fans-prendre  , 
celui  qui  écarte  après  lui  ne  doit  jamais  aller  au 
fond  qu'il  n'ait  quelques  matadors  ou  quelques 
fortes  triomphes  avec  des  rois. 

Aller  au  fond  ,  c'eil  lailTer  moins  de  cinq  cartes 
à  celui  qui  doit  écarter  après  ,  &  c'eit  ruiner  le  jeu 
en  partageant  les  triomphes  ,  ce  qui  fait  fort  fou- 
lent gagner  l'hombre,  li 
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ïl  eft  donc  de  la  difcrétion  de  celui  qui  doit  écar- 
ter le  premier  après  l'Hombre  ,  de  voir  fi  avec  les 
triomphes  qu'il  peut  raifonnablement  efpérer  dans 
les  cinq  ou  fix  cartes  qu'il  tire  du  talon  ,  il  peut 
faire  trois  ou  quatre  levées ,  fans  quoi  il  doit  laiiïer 
cinq  cartes  à  celui  qui  écarte  après  lui. 

Il  eft  vrai  qu'il  n'eft  pas  nécelTaire  que  les  quatre 
levées  foient  auftï  fûres  que  s'il  étoit  l'Hombre  ;  U 
raifon  eft  que  le  tiers  l'aide  en  faifant  Gano  de  les 
rois,  &  en  forçant  les  triomphes  de  l'Hombre. 

Si  l'Hombre  ne  joue  pas  fans  prendre ,  il  écarte  le 
premier  ,  &.  celui  qui  eft  à  fa  droite  après  :  s'il 
joue  fans-prendre  ,  ii  ne  fait  point  d'écart ,  &  celui 
qui  eft  à  fa  droite  écarte  le  premier. 

Remarquez  donc  ,  que  pour  écarter  on  ne  regar- 
de pas  qui  eft  le  premier  ou  dernier  en  carte  ;  mais 
que  les  écarts  fe  font  toujours  en  défilant  par  la 
droite  de  celui  qui  joue. 

L'Hombre  doit  être  attentifs  la  manière  d'écar- 
ter des  autres ,  &.  prendre  garde  qui  eft  celui  qui  va 
au  fond  ;  car  il  doit  s'en  donner  de  garde  ,  &  tâ- 
cher de  faire  faire  deux  levées  à  celui  qui  n'y  va 
pas  ,  s'il  n'a  point  allez  de  jeu  pour  gagner  fans 
cela. 

11  doit  en  ce  cas  jouer  de  façon  à  s'afTurer  quatre 
tnains  qui  lui  fuffiront  pour  gagner,  s'il  peut  mettre 
à  deux  mains  les  deux  autres  Joueurs. 

S'il  refte  quelques  cartes  du  talon  ,  celui  qui  a 
écarté  le  dernier  peut  les  voir  ,  auquel  cas  les 
deux  autres  peuvent  aufti  les  voir  ;  mais  s'il  ne  les 
voit  pas  ,  celui  des  deux  autres  qui  les  regarde  , 
fait  la  bête. 

Si  l'un  des  Joueurs  en  écartant  prenoit  trop  de 
cartes  ,  il  ne  fait  pas  pour  cela  la  bête  ,  pourvu 
qu'il  ne  les  ait  pas  vues  ,  &  il  en  eft  quitte  pour 
remettre  fur  le  talon  celles  qu'il  prend  de  trop.  S; 
elles  font  mêlées  avec  fon  jeu  ,  on  les  tire  au  ha- 
fard,  &  on  les  met  fur  le  talon  ;  fi  celui  qui  doit 
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p'rendre  après  lui  n*a  pas  encore  pris;  autrement  on 
les  met  avec  les  écarts ,  &  il  fait  la  bête. 

S'il  en  prend  trop  peu  ,  c'eft  prefque  la  même 
choie  :  fi  le  talon  eft  encore  fur  le  tapis  ,  &  que 
celui  qui  doit  prendre  après  lui  n'ait  pas  encore 
pris  ,  il  en  prend  ce  qui  lui  manque  ;  s'il  a  pris,  il 
les  prend  au  bâtard  dans  les  écarts. 

Celui  des   Joueurs  qui   prendroit  les  cartes  du 
ieu  d'un  autre  au  lieu  du  talon  ,  peut  les  remettre 
fur  le  jeu  où  il  les  a  prifes ,  peur  retourner  en  pren- 
dre au  talon  ;  s'il  ne  les  a  pas  vues ,  il  n  y  a  point 
de  faute  ;  mais  s'il  les  a  vues ,  il  les  remettra  éga- 
lement fur  le  jeu  oii  il  les  a  prifes  ,  fait  la  bete  de 
moitié  avec  celui  à  qui  eft  le  jeu  vu.  L  un  paie- 
roit  pour  (on  peu  d'attention,  &  1  autre  pour  fa 
nonchalance  ,   devant  toujours  avoir  fon  jeu  a  la 
niain  pendant  que  l'on  joue  s  cette  loi  eft  d  autant 
mieux  établie  ,  qu'elle  empêche  plufieurs  abus 
Premièrement ,  le.  pièges  que  1  on  pourrait  tendre 
à  ceux  qui  voudraient  prendre  du  talon     en  lui 
mettant  à  portée  un  jeu  à  la  place  du  talon  ;   en 
fécond  lieu  ,   la  mauVâife  foi  de  celui  qui  faifant 
femblant  de  prendre  au  i  .Ion  ,  pourront ,  pour  pro- 
fiter du  jeu  de  fon  voifin  ,  s  en  fervir  comme  di 
talon.  Il  en  ferpit  cie  même  de  celui  qui ,  au  lie 
de  tourner  les  levées  des  Joueurs  pour  les  compter 
tournerait  leur  jeu  pour  les  mêmes  rations. 

Si  le  dernier  qui  prend,  en  prend  moins  qu  o 
ne  lui  en  laine  dans  le  talon  ,  il  ne  doit  point  levé 
celles  qu'il  prend  avec  celles  qu'il  laiffe  ,  mais  1 
remettra  à  "part  avant  que  de  les  voir  ou  de  ,oi 
dre  celles  qu'il  prend  à  fon  port,  finon  il  ta  t 
bete  :  énfuite  il  peut  voir  ou  non  celles  qu  il  la 
fe  ,  &  les  mettra"  iur  l'écart  :    &  -lies  von      1. 
autres  les  peuvent  voir  aufti  ;  mais  s  il  ne  les  vc 
pas  ,  les  deux  autres  ne  les  peuvent  pas  voir  , 
gelu    q-  ^  voit  fait  la  bête  :  mais  après  que 
coup  eft  commencé  de  jouer  ,  les  uns  m  les  auu 


tte  les  peuvent  voir  fans  faire  la  bête. 

Si  quelqu'un  ,  ou  même  deux  des  Joueurs  % 
croyant  que  tous  auroient  paflé  ,  mettoient  leur 
jeu  fur  le  talon  ,  ou  les  brouilloient ,  &  que  celui 
<[ui  n'auroit  pas  paiïé  3  voulût  jouer ,  il  faudroit  que 
les  autres  reprifîent  leurs  cartes  s'ils  pouvoient  les 
tiguer,  finon  en  reprendre  chacun  neuf  en  leur 
rang  fans  rien  voir,  &  ertfuite  écarter  &  jouer 
comme  fi  cela  n'étoit  pas  arrivé  ,  en  cas  néanmoins 
qu_  celui  qui  veut  jouer  ie  defire  :  finon  refaire  s'iï 
y  content ,  parce  qu'on  pourroit  le  faire  malicieu- 
sement pour  empêcher  qu'i  ne  jouât;  fi  les  cartes 
étoient  même  retournées,  ii  faudroit  toujours  en 
uier  de  même  ?près  les  avoir  battues  ;  mais  outre 
cela  ,  celui  qui  les  auroit  r:  feroit  la  bête. 

De  la  manière  de  jouer  Us  Cartes* 

Les  écarts  étant  faits  ,  le  ^  carte  jouer 

îe  premier  ;  o<  l'on  continue  à  chaque  levée  ,  com- 
me dans  tous  les  autres  jeux  ,  en  commençant  par. 
[  la  levée. 

Ce  qu'il  faut  obferver  ,  c'eft  -, 

i.  v);.e  quand  on  n'a  point  de  la  couleur  dont 
on  joue  ,  on  n'eft  pas  obligé  de  mettre  de  triomphe 
il  en  ne  le  juge  à  propos. 

2.  Qi:z  foit  que  l'on  joue  atout ,  ou  d'une  au- 
tre couleur,  on  n'elt  pas  obligé  de  mettre  au  deflus  ; 
pourra  qu'on  fournhTe  de  la  couleur  dont  on  joue, 
cela  luffit. 

3.  Que  quand  un  de  ceux  qui  défendent  la 
Foule  demande  Gano  à  fon  camarade  ,    il    le  doit 

1  s'il  le  peut  ,  à  moins  qu'il  ne  fe  voie  (  s'il  ne 
prend  pas  )  dans  l'impuiiTance  de  pouvoir  faire  fa 
main  ,  ou  bien  à  moins  qu'il  n'ait  un  jeu  à  pouvoir; 
faire  trois  ou  quatre  mains  pour  la  remettre. 

On  appelle  faire  Gano  ,  luiiïer  pailer  à  celui  qui 
demande  Gano  la  carte  qu'il  joue  quoiqu'on  ait 
au  deflus.  Far  exemple  ,  un  de  ceux  qui  défendent 
h  poule  j  ioue  la  dame  de  pique ,  &  demande  Gano 

Ha 
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du  roî  :  fon  camarade  ne  met  pas  le  roî ,  mais  iï 
faut  pour  cela  qu'il  ait  un  petit  pique  ,  car  fi  le  roi 
eft  feul,  il  eft.  obligé  de  le  mettre.,  à  peine  de  faire 
la  bête. 

4.  Quand  un  de  ceux  qui  défendent  la  poule ,  en 
-jettant  fa  carte  frape  fur  la  table  ,  c'eft  un  avis  qu'il 
<lonne  à  fon  camarade  de  couper  d'une  forte  triom- 
phe pour  forcer  l'Hombre. 

Celui  qui  montre  fon  jeu  ou  fes  rentrées ,  fait  U 
fcête. 

Si  quelqu'un  quitte  &  montre  fon  jeu  avant 
tiue  le  coup  foit  entièrement  joué  ,  il  fait  aufli  W 
tête  ,  6k  doit  reprendre  fes  cartes  6k  achever  le 
coup  fi  un  tiers  le  defire  ,  6k  peut  gagner  codille  , 
parce  que  l'on  ne  peut  faire  tort  au  tiers  6k  même 
à  l'Hombre  quand  ce  n'eft  pas  lui  qui  quitte  ; 
ainfi  il  eft  toujours  néceiîaire  de  ne  pas  quitter  ni 
montrer  fon  jeu  que  le  coup  ne  foit  achevé  de 
jouer. 

Si  l'Hombre  quitte  6k  montre  fon  jeu  ,  aban- 
donnant à  gagner  codille  à  qui  le  pourra  ,  il  fait 
deux  bêtes ,  l'une  pour  avoir  montré  fon  jeu  ,  6k. 
l'autre  pour  l'avoir  quitté  ,  6k  les  deux  autres 
Joueurs  doivent  partager  entr'eux  ce  qui  eft  fur 
le  jeu  :  mais  fi  l'un  des  deux  vouloit  que  l'on  jouât  , 
prétendant  gagner  codille  ,  il  feroit  aufti.la  bête 
6'il  ne  le  gagnoit  pas  ,  6k  l'autre  tiers  la  tireroit  s'il 
la  gagnoit  ;  mais  quand  l'Hombre  gagneroit ,  il  au- 
roit  toujours  fait  deux  bêtes ,  6k  le  coup  refteroit 
fur  le  jeu. 

Comme  le  jeu  de  l'Hombre  vient  d'Efpagne  ,  6c 
que  cela  fe  pratique  par-tout ,  on  peut  auili  le  pra- 
tiquer en  France,  joint  que  cela  rend  le  jeu  plus 
animé  6k  plus  beau. 

Autrefois  on  faifoit  la  bête  quand  on  jouoit  de~ 
vant  fon  rang  :  préfentement  cela  ne  fe  fait  plus  9 
£1  l'on  en  convient. 

JL'ufage  étoit  encore   que  quand  on  avoir  tlr£ 


DEL'HOMBRE  A  TROIS.      175 

tne  carte  hors  de  Ton  jeu,  l'Hombre  qui  l'avoit  vue 
la  demandent ,  &  on  étoit  obligé  de  la  jouer  fi  cela 
fe  pouvoit  fans  renoncer  ;  présentement  il  fait 
qu'elle  Toit- fur  le  tapis  pour  n'avoir  plus  la  liberté  de 
la  retirer.  Un  joueur  cependant  qui  aftecteroit  de 
montrer  quelque  carte  qui  pourroit  ,  n'étant  pas 
jouée  fur  le  coup  ,  préjudicier  6k  faire  perdre  l'Hom- 
bre ,  doit  être  obligé  de  la  jouer  s'il  le  peut  fans  re- 
noncer ;  s'il  ne  le  peut  pas ,  il  fera  la  bête  pour  avoir 
montré  fa  carte  mai-à-propos. 

Comme  il  eft  important  de  fçavoir  le  nombre  des 
triomphes  qui  font  jouées  &  de  celles  qui  reftent ,  il 
eft  permis  à  celui  qui  eft  à  jouer  de  voir  les  levées 
des  autres,  c:  de  les  examiner  tant  ck  fi  long-temps 
que  i'on  veut ,  &  cela  eft  également  permis ,  quoi- 
qu'il n'y  ait  point  de  triomphes  jouées. 

Il  n'eft  pas  non  plus  permis  à  l'Hombre  de  dire  , 
je  la  remets  ;  s'il  le  dit,  il  fait  la  bête  ,  &L  il  en  doit 
erre  ufé  comme  au  coup  précédent ,  excepté  qu'il 
ne  fait  qu'une  bête  ,  n'ayant  pas  montré  fon 
jeu. 

Il  n'eft  pas  permis  auffi  à  aucun  des  Joueurs 
pendant  que  l'on  joueun  coup  ,  de  dire  quand  on 
ne  lui  demande  pas  :  avez-vous  le  roi ,  je  coupe  à 
telle  couleur  ,  une  telle  couleur  a  pafle  ,  jouez  une 
telle  carte,  l'Hombre  en  a  pris  tant ,  il  a  tant  de 
mains  ,  j'en  ai  tant  ,  il  a  gagné  codifie  ,  ailez-vous- 
en  de  vos  bonnes  ,  vous  devriez  vous  en  être  allé 
d'une  telle  carte  ,  c'eft  bien  mal  joué,  vous  ave/, 
bienfait,  ôt  autres  femblables  difeours  ,  qui  peu- 
vent faire  connoitre  les  jeux  ,  &  qui  nuifent  à  un 
de  ceux  qui  jouent.  Si  fon  veut  fçavoir  quelque 
choie  que  l'on  peut  appprendre  en  voyant  les 
mains  ,  on  peut  demander  à  les  voir  &  rien  de 
plus  ;  car  le  jeu  de  l'Hombre  n'eft  beau  que  quand 
on  ne  parle  pas;  du  moins  mal-  à-propos,  &  ceux 
qui  le  font  paflent  pour  des  gens  indiferets  &.  in- 
tér elles ,  ou  qui  ne  fçavent  pas  jouer  ni  même  vU? 

H  3. 
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vre  ,  pour  ne  pas  dire  pire ,  &i  l'on  devroit  les  con- 
damner tous  à  faire  la  bête  ,  lorique  cela  fait  gagner 
ou  perdre  quelqu'un  :  mais  on  ne  le  fait  pas  par  to- 
lérance. 

Si  celui  qui  a  un  roi  joue  le  par  ma::ce  ou 

autrement  une  carte  de  la  couleur  de  ce  roi,  &  qu  il 
diie  je  n'ai  pas  le  roi ,  Gdno  du  rci  ou  à  votre  roi  ,  il 
fait  la  bête ,  parce  que  c'eit  un  menlonge  &une  fur- 
prile    manifefte  ,  qu'il  faut  punir  par-tout  où  elle  le 

trouve.  r 

Si  le  jeu  fe  treuvoit  faux,  le  coup  cït  nul ,  ii  on  s  en 
aperçoit  en  le  jouant  ;  mais  fi  on  ne  s'en  aperçoit 
qu'après  qu'il  eft  joué,  il  eft  bon. 

Or  le  coup  eft  cen  "é  joué  ,  quand  il  n'y  apîus  ce 
cartes  dans  les  mains  d'un  des  trois  Joueurs,  o^ori- 
que  celui  qui  joue  a  cinq  levées  faites,  &  qn  il  baille 

Ion  jeu. 

De  U  Bête  &  des  Renonces . 

La  bête  fe  fait  toutes  les  fois  que  celui  qui  joue  ne 
gagne  pas.  . 

11  faut  pour  gagner  que  l'hombre  fafîe  cinq  rê- 


vées. 


11  peut  auiTi  gagner  en  n'en  faifant  que  quatre  , 
ii  les  cinq  autres  font  partagées,  enforte  que  1  un 
de  ceux  qui  défendent  en  faffent  deux,  &  1  autre 
trois.  .  . 

La  bête  fe  fait  encore  quand  en  joue  avec  plus  ou 
moins  de  neuf  cartes. 

Elle  fe  ait  quand  on  renonce:  or  pour  avoir 
renoncé,  il  ne  fuffit  pas  d'avoir  lâché  la  carte  fur 
la  table  ;  il  ne  fuffit  p;s  même  que  celui  qui  teroit 
la  levée  ait  jette  la  carte  pour  la  levée  H  ivante, 
il  faut  que  la  levée  ioit  pliée ,  fans  quoi  1  on  peut 
reprendre  fa  carte  &  obéir  ,  à  moins  que  celui 
qui  a  renoncé  n'ait  lui-même  joue  fe  carte  pour 
le  coup  fuivant  .  pour  lors  il  n'eft  plus  a  temps  d  y 
revenir  :  fi  fa  renonce  préjudicie  au  jeu  ,  il  reprend 
&  carte,  mais  il  faiflabfce.  Cependant  fi  toute» 
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les  cartes  étoient  jouées ,  la  bête  fer  oit  taite ,  &  on 
ne  reprendroit  pas  Ces  cartes. 

Celui  qui  renonce  plufieurs  fois  en  un  cou? 
après  que  les  cartes  font  pliées  fur  le  tapis,  ne  tait 
qu'une  bête  ,  fi  l'en  ne  s'en  apperçoit  qu  après  q LX2 
les  renonces  font  faites  ;  mais  fi  après  s  être  apper* 
eu  de  la  première  ,  il  en  fait  une  féconde  ,  il  tait 
deux  bêtes  ,  &  ainfi  de  trois  &  quatre  ;  &  dans 
l'un  &  dans  l'autre  cas  ,  il  eft  ob  ****** 

les  cartes  qu'il  a  jouées  m  d-à-propo  • ,  iWif 

le  jeu  comme  il  devoit  être  joué;  quand  me:;-e  la 
dernière  main  feroit  je  .  \     f'ûj  a  pioficurs  re- 

nonces dans  un  coup  ,  &  que  les  cartes  ne  font  pas 
brouillées ,  cela  n'empêche  pas  que  celui  qui  joue  ne 
fa  (Te  la  bête  s'il  pe  . 

Toutes  les  bêtes  faites  fuf  un  même  coup,  ioit 
par  renonce  ,  trop  ou  trop  peu  de  cartes  ou  au- 
trement ,  vont  enfemble  le  coup  fmvant,  a  moins 
que  l'on  ne  convienne  de  les  mettre  féparément, 
n'étant  pas  de  la  volonté  de  celui  qui  les  a  faites  , 
de  les  remettre  ou  non  ,   mais  à  la  pluralité  des 

voix.  .-*"•'«  i      ' 

Si  l'un  de  ceux  qui  détendent  la  poule  étant 
fiftrait  ,  ne  fe  fouvenoit  plus  de  la  couleur  en 
quoi  l'on  joue  ,  &  la  demandoit  à  l'autre  qui  , 
ou  par  difiraftion  ou  autrement,  diroit  pique  au 
lieu  de  trèfle  ,  celui  qui  couperoit  avec  un  piqua 
ne  renonceroit  pas  ,  s'il  n'avoit  pas  de  la  couleur 
jouée,  étant  permis  de  gagner  ;  mais  il  ne  fçauroit 
reprendre  fa  carte  dès  qu'elle  a  touché  le  tapis,  il  ne 
fait  cependant  pas  la  bête.  Celui  qui  fai'ant  jouer 
perd  le  jeu ,  ck  fait  encore  la  bête  pour  avoir  renon- 
cé ,  eft  le  maître  de  faire  aller  ces  deux  bêtes  enfem- 
ble ou  féparément. 

Quand  il  y  a  pîufieurs  bêtes,  après  que  la  pre- 
miere  eft  tirée  ,  la  plus  forte  fe  tire  ,  &  ainfi  des 
autres  qui  fuivent. 

Remarquez  que  toutes  les  bêtes  qui  fe  font  ea 
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quelque  manière  que  ce  Toit  ,  font  de  tout  ce  que 
Fhorobre  tire  quand  il  gagne  ,  ainfi  il  eft  de  la  pru- 
dence des  Joueurs  d'éditer  de  tomber  dans  ces  in- 
convéniens  ,  &  de  Cuivre  la  maxime  des  fages 
joueurs  ,  qui  après  avoir  pris  ce  qu'ils  veulent  de 
cartes  au  talon  ,  comptent  le  tout  avant  de  les  regar- 
der ,  pour  Ravoir  s'ils  n'en  ont  pas  plus  ou  moins  de 
neuf. 

Remarquez  encore  que  les  levées  peuvent  fe  par- 
tager en  différentes  manières ,  fuivant  lefquelles  on 
gagne  ou  on  fait  la  bête. 

il  n'y  a  que  deux  manières  de  gagner  dont  nous 
avons  déjà  parlé  ,  &  dont  il  n'y  a  plus  rien  à  dire  : 
nous  ne  parlons  que  des  manières  dont  on  fait  \dt 
bête. 

Quand  chacun  fait  trois  levées  ,  l'hombre  fais 
la  bête  ,  &  c'eil  ce  qu'on  appelle  remiie  par  trois. 

Quand  l'hombre  en  fait  quatre  ,  &  un  de  ceux  qui 
défendent  quatre  ,  l'hombre  fait  encore  la  bête  ,  ÔC 
*"fcir  ce  qu'an  appelle  fimplement  remife. 

Quand  l'hombre  en  tait  quatre  levées,  &  que  l'un 
des  deux  autres  en  fait  cinq  ,  &  quand  l'un  des  deux 
qui  défendent  lapcu'e  en  fait  quatre, l'hombre  trois,. 
&  le  tiers  deux,  l'hombre  tait  la  bête,  &  celui, 
qui  en  fait  plus  que  lui  gagne  ,  &  c'eft  ce  qu'on 
appelle  gagner  codille.  Nous  en  ferons  un  article, 
particulier. 

Du  Codille. 

Le  codille  eft  au  jeu  de  l'hombre ,  quand  fans  être 
l'hombre  on  fait  cinq  levées  ,  ou  que  l'on  en  fait 
quatre,  &  que  les  cinq  autres  font  partagées,  enforte 
^ue  l'un  en  faiTe  deux  &.  l'autre  trois. 

Ce'ui  qui  afpire  au  codille  ,  doit  être  de  bon- 
ne foi,  &  ne  pas  demander  Gano  quand  il  peur 
faire  quatre  levées  fans  cela  ;  mais  comme  il  n'y 
a,  point  de  peine  contre  celui  qui  le  demande  ^ 
fcien  des  gens  ne  font  pas  trop   fçrupulçux  !à> 
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deiTus  ;  ce  que  l'on  peut  faire  ,  c'eft  d'être  fur  fes 
gardes  contre  ces  gens-là  pour  le  refte  de  la  re- 
prife  ,  &  ne  plus  jouer  avec  eux  une  autrefois 
pour  éviter  cet  inconvénient  :  il  y  a  bien  des  gens 
qui  demandent  Gano  fans  conféquence  ;  &.  s'ils 
gagnent  codille ,  on  n'en  impute  point  la  faute 
à  celui  qui  l'a  demandé  ,  mais  à  celui  qui  a  eu 
trop  de  facilité  à  le  faire  ,  lorfqu'il  pouvoit  faire 
prendre  fans  faire  Gano  ,  car  il  vaut  encore  mieux 
faire  gagner  codille  ,  que  de  laiiTer  gagner  l'Hom- 
bre. 

Celui  qui  gagne  codille  ,  tire  ce  que  l'Hombre 
aurait  tiré  s'il  avoit  gagné. 

Si  l'Hombre  demande  Gano  pour  empêcher  le 
codille  ,  il  fait  la  bête  ,  car  cela  n'eft  nullement  per- 
mis. 

Il  y  a  des  gens  qui ,  après  avoir  vu  leur  rentrée  > 
qui  n'eft  pas  favorable  ,  demandent  à  s'en  aller  ,  ou 
à  faire  la  bête  pour  nuire  au  codille  ,  cela  eft  fi 
fort  éloigné  de  l'efprit  du  jeu  de  l'Hombre  ,  qu'il 
n'y  a  point  de  loi  fur  cet  article  ;  aufïi  cela  n'eit-il 
en  ufage  que  parmi  des  gens  qui  ne  fe  piquent  pas 
de  belles  manières.  ■ 

Il  n'eft  donc  pas  permis  ,  en  quelque  manière 
que  ce  foit ,  de  nuire  au  codille  ,  fi  ce  n'eft  en 
jouant  fagement ,  &  en  ne  faifant  pas  Gano  ,  fi  l'on 
croit  qu'il  le  demande  mal-à-propos. 

Il  faut  encore  fe  fouvenir  qu'il  vaut  mieux  rif- 
quer  de  donner  codille  ,  que  de  faire  gagner  l'Hom-  ' 
bre. 

Lorfque  celui  qui  afpire  au  codille  demande  Gano 
à  fa  quatrième  levée  ,  &  qu'il  en  a  une  fûre  dans 
la  main,  il  ne  doit  pas  honnêtement  tirer  la  pou- 
le ;  il  en  eft  de  même  s'il  demandoit  fa  trohieme 
levée  ,  &  qu'il  en  eût  deux  fûres  dans  la  main  ,  > 
quoiqu'il  le  peut  à  la  rigueur. 

Celui  qui  eft  le  premier  à  jouer,   &  qui  n'eft "*- 
pas  l'Hombre,  qui  peut  avoir  quatre  mains  fûre$r 
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dans  fon  jeu  lorfqu  il  a  un  roi  ou  deux  ,  clor.f 
l'un  peut  palier  ,  &  qui  a  outre  cela  une  dame 
d'une  autre  couleur  ,  ne  doit  pas  honnêtement 
commencer  de  jouer  par  fa  dame  ,  ni  en  deman- 
der Gano  ,  ni  d'aucune  autre  carte  :  ni  au  tiers  d'ap- 
puyer ni  de  rien  faire  :  mais  il  doit  jouer  d'abord 
ion  roi  ,  &  demander  Gafto  ,  &  s'il  ne  paffe  pas 
&  qu'il  en  ait  deux  ,  le  demander  de  l'aurre  ;  & 
s'il  ne  paiTe  pas  encore  ,  il  le  peut  demander  de 
fa  Dame  ,  parce  que  s'il  commertçoit  de  le  de- 
mander de  fa  dame,  qu'elle  lui  païlât  ,  <S:  qu'a- 
près un  de  Tes  rois  lui  pafTât  aufïi ,  quand  même 
il  n'en  demanderoit  pas  Gano  ,  il  auro;t  codille 
afTuré  ,  6k  il  n'eu,  pas  permis  de  demander  fa  pre- 
mière main  ,  lorfque  l'on  en  peut  avoir  quatre 
fûres  d'une  autre  manière  :  on  ne  peut  néanmoins 
empêcher  qu'il  ne  tire  le  coup,  ni  tous  ceux  qui 
gagnent  codille  mal-à-propos  ;  mais  quand  cela 
arrive  ,  les  beaux  joueurs  la  remettent  prefque 
toujours  ,  &  l'on  doit  le  défier  de  ceux  qui  ne  le 
font  pas. 

11  faut  néanmoins  faire  plutôt  gagner  codille 
au  tiers,  que  de  laifTer  gagner  i'hombre  quand  on 
ne  peut  faire  autrement,  &.  dans  les  coups  qui  font 
douteux,  parce  qu'il  refte  toujours  une  bête  iur  le 
jeu  j  &  pour  lors  celui  qui  le  gagne  doit  tirer  ians 
fcrupule. 

Il  eft  encore  à  remarquer  que  quand  en  deman- 
deroit  Gano  mal-à-propos  ,  &  que  la  carte  panât  , 
fans  que  l'on  le  pût  empêcher,  on  ne  laifTeroit  pas 
de  bien  gagner  codille  ,  l'honnêteté  n'obligeant  à 
la  remettre  que  quand  on  accorde  un  Gano  que 
l'on  pourro  t  ne  pas  faire  ,  ck  remettre  le  coup  par 
ce  moyen, 

11  n'eft  pas  permis  à  I'hombre  de  donner  co- 
dille à  qui  il  voudra  ,  il  doit  être  forcé  de  pren- 
dre qur-nd  il  le  peut  ,  &  fi  en  ne  le  £iifant  pas 
il  fait  gagner  codille  à  celui  qui  ne  l'auroit  pas 
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naturellement,  il  doit  payer  pour  l'autre  ce  qui. 
lui  en  pourroit  coûter. 

De  U  manière  de  marquer  le  Jeu* 

Il  faut  fe  Convenir  que  chaque  jeton  qui  marque 
le  jeu  en  vaut  trois. 

11  faut  encore  fçavoir  que  quand  les  joueurs  ont 
marqué  diverfem'ent  ,  l'un  plus ,  l'autre  moins,  en 
patTe  fuivant  celui  qui  marque  le  plus,  &  l'on  fait  U 
bête  de  même. 

Cela  fuppofé,  on  commence  à  marquer  le  jeu 
en  mettant  chacun  trois  jetons  devant  foi ,  comme 
vous  voyez. 

OOO 
Si  Ton  palTe  ,  &   qu'aucun  des  trois  n'ait  jeu  à 
jouer,  on  met  encore  chacun  deux  jetons  devant 
loi  en  cette  manière. 

OOOOO 
Et  toutes  les  fois  que  l'on  palTe ,    on  en  ajoute 
deux  fur  la  même  ligne  que  les  autres ,  fi  ce  n':ft 
quand  on  joue  trois  &un,  auquel  cas  on  en  met 
dûbord  trois  ,  &  un  chaque  fois  que  Ton  pafie. 

Quand  la  poule  eft  retirée ,  on  recommence  , 
en  remettant  chacun  trois  jetons  devant  foi; 
mais  quand  il  y  a  plufieurs  bêtes  ,  après  avoir 
tiré  la  première  ,  on  ne  met  au  jeu  que  chacun 
deux  jetons  ,  &.  cela  tant  qu'il  y  a  des  bêtes  à 
tirer. 

Si  l'on  gagne  codille ,  quoiqu'il  y  ait  encore 
des  bétes,  chacun  met  trois  jetons  devant  foi  ,  &. 
cela  ne  le  pratique  qu'à  celles  que  l'on  gagne  par 
codille;  &  s'il  y  en  avoît  d'autres  à  tirer  3près 
un  coup  qu'on  ne  gagne  pas  par  codiHe  ,  on  ne 
les  murqueroit  qu'aveodeux  jetons  ;  quand  on  joue 
trois  &  un ,  on  en  met  trois  au  co aille  ,  &  un  aux 
autres  bêtes. 

La  bête  fe  marque  avec  deux  jetons   au  def- 
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fous  ;  par  exemple  ,  chacun  met  d'abord  trois  [ë* 
tons  au  jeu  ;  fuppofons  qu'on  pafle  ,  on  en  remet 
encore  chacun  deux  ;  ce  font  cinq  jetons  devarrt 
chaque  joueur  qui  font  le  jeu  ,  &  qui  (e  marquent 
comme  dans  la  figure  fuivante. 

ooooo 

Si  l'hombre  perd ,  la  bête  fera  de  quarante-cinq 
jetons  ,  parce  qu'il  y  en  a  cinq  devant  chaque  ,  qti 
font  quinze ,  puifque  chaque  jeton  en  vaut  trois.  Or 
quinze  jetons  devant  chacun  des  trois  joueurs  font 
quarante-cinq  ;  la  bête  fe  marque  comme  on  voit 
dans  la  figure  ci-deilbus. 

OOOOO 

oo 

Et  autant  de  fois  que  l'on  paiTe  ,  on  met  fur  Feâ  . 
jetons  du  delTous  deux  autres  jetons,  fuivant  qu'il 
eil  marqué  ci-après. 

OOOOO 
OOOO 

Celui  qui  fait  la  féconde  bête  !a  fait  du  total  9' , 
c'eft- à-dire  ,   de  cent  vingt- fix   jetons  ;  car  il  y 
a  d'abord  cinq  jetons  devant  chacun  du  fond  du 
jeu  ,  qui  font  quarante-cinq,  comme  on  vient  de 
l'expliquer.  Quarante  cinq  de  la  première   bête  ,  , 
&  quatre    jetons   devant    chacun    qui  ont   été  mis 
pour  les  pafTes  qui  font  trois  fois  douze,  qui  valent 
trente  -  fix  ;  joignez  à    ces  trente  -  fix   jetons   de 
palTes  ,  quarante-cinq  du  fond  du  jeu  ,  quararrte- 
cinq  de  la  première  bête ,   &  vous  trouverez  que 
ces  trois  nombres   de   jetons    fe  montent   à   cent 
Vmgt-fix  ,  qui  font  la  féconde  bête ,  qui  fe  mar-  - 
que  ainH. 

OOOOO 

oooa 
ooo 

Celui  qui    en    fait    une    troifieme ,    ne   la   h\l  : 
plus  forte  que  des  jetons  qui  font  au  defTous  d 
u  féconde  bête  ,    &  elle  ïe  marque  en  mettant  : 
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enrore  au  deflbus-,  &  cela-antant  que  l'on  fait  de 
bêtes:  mars  pour  lever  la  difficulté  de. compter  les 
bêtes,  qui  embarraflent  bien  des  gens,  on  fe  fert  de 
marques  d  ivoire  ,  où  les  bêtes  font  chiffrées,  que 
l'on  met  devant  ceux  qui  les  ont  faites. 

En^voici  une  Table  pour  la  commodité  de  ceux 
qui  n'ont  pas  de  marques,  où  on  verra  la  valeur 
des  bêtes  que  l'on  peut  faire. 


TABLE. 


I 

*7 

6 
144 

1 1 

274 

2 

7i 

7 
172 

12  . 
252 

3 

90 

8 
180 

J3 

270 

4 

108 

9 
198 

14 
288 

126  | 

TO 
2l6 

306 

Cette  Table  fervira  à  compter  les  bêtes  qui 
feront  faites  fur  les  coups  où  Tombre  perdra  oar 
remife;  fi  dans  l'intervalle  de  ces  bêtes  ily  a  eu  des 
coups  où  l'on  ait  fait  pafTe  ,  l'on  augmentera 
pour  chaque  deux  jetons  qui  feront  marqués  dix- 
huit  de  la  valeur  de  la  bête  marquée  à  la  Table 
ci-deffus.  Par  exemple  ,  fi  fur  la  bête  de  90  que 
je  juppofe  aller  fur  le  jeu  pour  le  premier  coup  aver 
le  jeu  ordinaire ,  qui  eft  de  deux  jetons  ,  il  fe  fait 
pafTe,  on  augmentera  le  jeu  de  deux  jetons  qui 
en  valent,  comme  il  a  été  dit,  18,  ce  qui  '  fera 
que  la  bête  qui  fera  faite  fur  ce  coup  fera  de  126 
au  lieu  quefi  le  coup  étoit  fimple,elle  ne  feroit 
que  de  cent  huit ,  ainfi  qu'elle  eft  marquée  dans 
Ja  table  ci-defïus.  L'on  augmentera  également 
de  18  ,  pour  chaque  deux  jetons  qui  feront  de 
iurplus:  enfin,  pour  donner  en  deux  mots  une 
4gtt  çlair«.^lg  manière   dont  on  doit  compta 
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les  bêtes  ,  il  fuffit  de  dire  que  l'on  doit  faire  fi 
bete  de  neuf  fois  ce  qui  eft  marqué  devant  un 
des  joueurs,  auquel  nombre  il  faut  encore  ajouter 
la  bête  ou  les  bêtes  qui  vont ,  s'il  y  en  a  qui 
aillent  fur  le  coup.  Et  lorfque  le  jeu  a  été  tiré  par 
codille,  comme  il  eft  marqué  par  trois  jetons;  iî 
augmente  par  conlequent  de  27  ;  il  n'y  a  pour 
cela  qu'à  fuivre  la  même  manière  de  compter  par 
neuf  tous  les  jetons  qui  font  au  devant  de  l'un 
des  joueurs.  On  cbfervera  la  même  manière  pour 
compter  les  bêtes  qui  fe  feront  lorlque  l'on  jouera 
à  trois  &  un,  c'eft-à-dire,  qu'on  muhiphera  par 
neuf  chaque  jeton  qui  fera  devant  l'un  des  Joueurs 
en  y  ajoutant  la  valeur  des  bêtes  qui  iront  fur  le 
jeu  ;  la  feule  différence  qui  eft  entre  ces  deux  ma- 
nières de  marquer  ,  c'eit  qu'à  la  première  ,  l'on 
marque  par  deux  jetons  chaque  pa(Te  ,  &  on  le  mar- 
que par  un  à  cette  dernière,  c'eft  plus  que  fufrï'.ant 
pour  fçavoir  marquer  le  jeu  tel  qu'on  le  joue.  Or  r 
voyons  maintenant  comment  iî  faut  le  marquer 
lori'qu'on  le  joue  à  la  Bavaroife. 

De  ta  manière  de  marquer  le  jeu  à  h  Bavaro'/t. 

On  donne  ordinairement  à  chacun  des  joueurs 
300  jetons ,  qui  valent  ce  dont  on  eft  convenu  ,  les 
fiches  qui  valent  vinot  jetons  à  la  manière  précé- 
dente de  marquer  ,  n'en  valent  que  dix   à  ceîle-ci« 

En  commençant  le  jeu  ,  chaque  joueur  met  trois 
jetons  au  devant  de  lui,  &  toutes  les  tois  que  l'on 
patte,  chacun  remet  deux   jetons. 

On  paie  la  confolation  trois  jetons  ,  le  fans- 
prendre  quatre  ,  &  un  jeton  pour  chaque  ma- 
tador; on  paie  ceux  fiches  pour  la  vole,  ô£ 
on  ne  tire  qu'une  bête,  s'il  y  en  a  plufieurs ,  Se 
qu'elle  foient  féparées  :  outre  ces  deux  fiches 
de  la  vole  ,  on  paie  à  l'ordinaire  le  fans-prendre 
&  les  matadors  s'ils  ont  lieu ,  &  la  confolation. 
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Et  fi  ayant  entrepris  la  vole  il  ne  la  fait  pas  , 
il  paie  à  chacun  de*  les  deux  tiers  deux  fiches  , 
moyennant  quoi  il  eft  payé  du  refte  du  jeu  , 
comme  s'il  avoit  finalement  gagné.  La  première 
bête  n'eft  jamais  que  de  9  *  la  féconde  de  24, 
la  troiieme  de  30  ,  6k  ainfi  en  augmentant  da  6 
en  6  ,  ce  qui  fait  toujours  le  nombre  de  jetons  qui 
doivent  être  fur  le  jeu ,  fans  augmentation  ni  di- 
minution. 

De  la  Vole. 

La  vole  fe  fait  quand  on  fait  toutes  les  levées. 
L'avantage  de  celui  c,u;  fait  la  vole  ,  eft  de 
tirer  toutes  les  bétes  qui  l'ont  au  jeu  :  mai;  quand 
il  n'y  a  point  de  bête  ou  qu'il  n'y  en  a  qu'une  , 
il  gagne  le  double  de  ce  qu'il  auroit  gagné.  Si  , 
par  exemple  il  y  a  cinq  jetons  devant  chacun  , 
ck  une  bête  de  vingt-fept  ,  ce  font  foixante- douze 
qu'il  y  a  à  la  poule  ,  fçavoir  ;  quarante-cinq  aux 
tours  ,  6k  vingt-fept  de  la  bête ,  les  deux  au- 
tres, (outre  la  poule  qu'il  tire,) lui  doivent^en- 
core  tren  e-fix  jetons  chacun.  Il  en  eft  de  même 
quand  il  y  en  a  plus  ou  moins  ;  mais  s'il  y  a  deux 
bêtes,  il  les  tire,  ck  on  ne  lui  doit  rïen  davan- 
tage. Mais  û*  plu fieurs  bêres  alloient  enfembîe  , 
paire  qu'elles  auroient  été  faites  le  même  coup, 
ou  parce  que  celui  qui  auroit  fait  la  dernière,  les 
auroit  mifes  enfemble  ,  on  paie  le  double  ,  com- 
me s'il  n'y  en  avoit  qu'une. 

La  vole  n'eH  pas  aifée  à  faire,  6k  il  ne  faut  pas 
l'entreprendre  qu'à  bon  titre,  parce  que  quand onl'a 
une  fois  entreprife  ,  il  n'eft  plus  temps  de  s'en  dédire, 

Or  la  vole  eft  entreprife  quand  après  avoir  fait 
les  cinq  premie.es  levées,  l'hombre  joue  feulement 
une  carte  ,  auquel  cas  les  deux  autres  peuvent  fe 
montrer  leur  jeu  ,  6k  convenir  de  ce  qu'ils  garderont 
pour  l'empêcher. 

11  faut  ici  fe  fou  venir   que  l'hombre   qui   re- 
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garde  ion  écart ,  après  avoir  pris  pareil  nombre  de 
cartes  du  talon ,  &.  les  avoir  rues  ,  ne  peut  faire 
la  vole. 

Si  celui  qui  entreprend  la  vole  ne  ia  fait  pas , 
les  deux  autres  partagent  entr'eux  tout  ce  qui  eft 
au  jeu,  c'eûVà-dire  ,  les  tours  &  les  bêtes;  ce- 
pendant fi  l'ombre  a  joué  fans-prendre  ,  ou  s'il 
a  des  matadors,  il  fe  les  fait  payer,  quoiqu'il  ne 
tire  rien  du  jeu.  Si  l'on  veut  admettre  le  contre  à 
ce  jeu ,  il  faut  en  convenir  auparavant. 

Si  le  premier  en  carte  veut  faire  jouer  &  demande 
aux  autres  s'ils  jouent  fans-prendre ,  que  celui 
qui  fuit  lui  réponde,  oui,  s'il  ne  joue  point,  Se 
que  le  troifieme  dife  enfuite  ,  je  le  joue  fans-pren- 
dre ÔC  entreprend  la  vole  ;  ce  dernier  y  doit  être 
reçu  ,  û  l'un  des  deux  premiers  en  fon  rang  veut 
entreprendre  la  même  chofe  ;  &  lorfque  cela  eft 
arrêté,  les  deux  qui  ne  font  pas  avec  l'hombre 
peuvent  fe  montrer  leurs  cartes  ,  &  écarter  &  jouer 
de  concert  pour  empêcher  celui  qui  entreprend  la 
vole  de  la  faire. 

Il  en  fera  de  même  fi  le  premier  ou  le  fécond 
vent  jouer  fans-prendre  ,  &.  que  l'autre  veuille  en- 
treprendre la  vole  ;  s'il  manque  de  la  faire  l'ayant 
entreprife  par  contre,  il  ne  doit  être  payé  de  rien  , 
encore  qu'il  gagne  le  jeu  ;  &  paie  pour  avoir  man- 
qué la  vole  ,  ce  qu'on  lui  auroit  payé  ,  &  fait  la 
bête  de  ce  qui  va  fur  le  jeu. 

L'Hombre  étant  une  efpece  du  jeu  de  la  bête  , 
où  l'on  admet  le  contre  en  France,  on  peut  aufà 
l'admettre  au  jeu  de  l'hombre ,  outre  que  cela 
donne  plus  d'étendue  au  jeu  ;  quoique  l'on  ne  pi*é- 
fume  pas  que  ces  fortes  de  coups  puifTent  arriver 
fouvent. 

L'hombre  ne  peut  pas  faire  la  d.vole,  ni  ftin 
des  deux  autres  la  vole  ,  quand  même  ils  la  feroient 
effecYivement ,  parce  que  le  premier  ne  feroit 
toujours  que  U  bête,  &"  que  l'autre  ne   tir  croit 
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rîen  ,  que  comme  lorfqu'il  gagne  codiile. 
De  la  durée  du  Jeu. 

Comme  ce- jeu  demmde  de  l'application ,.  on  y 
«et  des  bornes  ,  &.  on  convient  du  nombre  des 
poules  que  Ton  veut  jouer  ;  Si  cela  fe  règle  ordi- 
nairement à  vingt,  trente,  ou  quarante  au  plus. 

Quand  on  eit  convenu  du  nombre  ,  à  mefure 
que  l'on  gagne  les  poules  on  tire  un  jeton  que 
l'on  met  à  part;  &  ces  jetons  afTemblés  qui  mar- 
quent la  durée  du  jeu  ,  fervent  aufïi  à  payer  lejs 
cartes  ;  cependant  on  ne  marque  point  lorfqu'on 
gagne   codiile. 

Quand  les  coups  font  achevés,  on  peut  jouer 
les  tours,  c'eft- à-dire,  trois  coups  pour  chacun  ou 
jufqu'à  la  première  bête  ,  mais  il  n'y  a  nulle  ob  i- 
gation  fi  on  ne  l'a  dit  ,  &  on  n'a  point  Heu  de  f# 
plaindre  d'un  joueur  qui  ne  le  veut  pas. 

Celui  qui  voudrolt  quitter  avant  que  le  nombrt 
des  tours  convenus  tut  achevé  ,  devroit  payer  tou- 
te la  perte  qui  feroit  fur  le  jeu  ,  à  moins  que  quel- 
que affaire  imprévue  ,  ou  autre  caufe  légitime  ,  ne 
Yy  obligeât  ;  auquel  cas  on  pourrait  feulement  par 
honnêteté  ,  fatisfaire  à  ce  qui  a  été  joué,  ou  remet- 
tre à  finir  la  partie  à  une  autrefois  ,  marquant  l'état 
où  on  la  quitte. 

Ce  que  je  dis  s'entend  quand  on  joue  avec  d'hon- 
nates-gens  ;  car  fi  l'on  fe  trouvoit  entre  deux  fripons* 
ce  feroit  autre  cho'e. 

Des  différent  jeux  qui  peuvent  fe  jouer. 

Rien  n^em.oarraiTe  f  !.is  ceu;  qui  commencent  à 
jouer  à  l'Hombre  ,  que  de  fçavoir  quand  ils  ont 
jeu  à  jouer  ,  ou  quand  ils  doivent  palier  ;  c'eft 
pour  lever  en  quelque  façon  cette  difficulté  ,  que» 
l'on  a  aflemblé  ici  les  plus  petits  jeux  qui  fe  peu- 
vent jouer  ,  afin   que  Ton  fçache  à  quoi  s'en  tenir. 

La  règle  générale  elt  qu'il  faut  avoir  en  fa  main 
trois  levées  Jures  en  triomphes  pour  entreprendre 
ée  jouer  ;  car  c'eft  tout  ce  que  l'on  peut  efpérexen 


nù  LE    JEU 

quatre  ou  cinq  cartes  que  l'on  prend  ,  de  tirer  dé 
quoi  faire  deux  levées.  Or  i!  n'en  faut  pas  moins  ; 
puifque  ,  comme  nous  avons  dit  ,  il  faut  toujours 
cinq  levées  pour  gagner. 

Cependant  comme  on  efpere  de  partager  les 
levées  .  &  d'en  faire  faire  deux  à  l'un  ,  &  trois  à 
l'autre  :  on  joue  quelquefois  plus  hardiment. 

Voilà  donc  un  détail  des  jeux  les  plus  petits  qui 
fe  peuvent  raifonnablement  jouer.  Nous  commen- 
cerons par  les  couleurs  noires  ;  c'eft-à-dire  ,  pique 
ou  trèfle  ;  mais  auparavant  il  e(t  bon  d'avertir  qu'on 
joue  en  toute  couleur  avec  les  trois  matadors  ;c'eft 
pourquoi  nous  n'en  dirons  rien. 

Jeux  en   no'ir  qui  fe  jouent. 

I.  Manille,  balte,  rci  ,  cinq.  i.  Spadille  ,  balle  , 
roi,  cinq.  3.  Spadille  ,  manille  ,  roi  ,  quatre.  4. 
Spadille,  manille,  Cix ,  fept.  5.  Spadille,  bafte  , 
dame,  fept.  6.  Manille,  balle,  dame,  cinq  ,  fix. 
7.  Spadille,  roi,  dame,  valut,  fept  ,  S.  Manille, 
roi ,  dame  ,  v.  let,  fept,  9.  Baftc,  roi,  dame  ,  valet. 
10  Manille  ,  balle  ,    fept,  Cix  ,  cinq  .  »,    11. 

Roi  dame,  valet,  fept ,  fix ,  cinq.  1  2.  Spadille  ,  roi, 
dame  ,  quatre  ,  trois. 

Il  y  en  a  une  infinité  d'autres  dont  il  n'efc  p,s 
pofTible  de  faire  le  détail. 

Remarquez:  i°.  Qu'il  faut  que  les  ca-tes  foient 
toutes  de  la  même  couleur  ,  à  la  réferve  dos  as 
noirs  qui    font  toujou  s  triomphes. 

Remarquez:  20.  Qu'un  roi  d'une  autre  couleur 
peut  tenir  lieu  d'une  triomphe  ,  pourvu  que  ce  ne 
foit  pas   des  principales. 

30.  Remarquez  que  quand  un  roi  eft  char;-; 
c'eft- à-dire ,  que  quand  on  a  beaucoup  de  cartes 
de  la  même  couleur  à  écarter,  on  ne  doit  pas  y 
faire  beaucoup  de  fonds,  parce  qu'elles  font  prel- 
que  toujours  coupées.  Pafions  aux  couleur,  rouges. 
Jeux  qui   fe  jouent  en  rouge. 

I.  Spadille,  manille,  ponte,  quatre.  2.  Bafte , 
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manille,  ponte,  deux.  3.  Spadille,  balte,  pou:e  , 
trois.  4-  SpadiUe,  manille,  roi,  dame. ,5.  Spa* 
nille  ,  manilie  ,  valet,  trois,  roi  6,  SpadiHe  , 
bafte,    roi  ,  dame,  valet.   7.  Bafte ,  roi  , 

dame  ,  valet.  S.  Mjnille  ,  pome  ,  ro; ,  dame  , 
1er.  9.  Manille,  bafte,  roi',  clame,  trois. 

.    bafte,  vtlet/deux,  trois,  cinq  il.  Spadii- 

le,  bafte,  roi  ,  deux  ,  roi. 

Remarquez  :  i°.  Que  ce  que  nous  avens  cit  des 
jeux  qui  le  jouent  en  noir,  te  doit  entendre  a  propor- 
tion de  ceux  qui  fe  jouent  en  rouge. 

Remarquez  en  fécond  lieu,  que  comme  il  y  a 
plus  de  triomphes  en  rouge  qu'en  noir,  il  ..ut  plus 
beau  jeu  pour  y  pouvoir  gagner. 

Remarquez  en  troifieme  lieu,  jeux  que 

nous  avons  ci-devant  marques ,  font 
qui  fe  jouent,  &  qu'il  y  en  a  1  m  s  d'autres 

plus  beaux  dont  nous  n'avons  pas  cru  '1er. 

Remarouez  encore  qu'il  faut  un  jeu  plus  fort 
quand  on'eft  en  cheville  :  ç'eft-à-dire,  quand  on 
n'eft  ni  premier  ni  dernier;  la  railon  éft  que  l'on 
fait  des  retours  qui  embarraflent ,  &  qui  font  caufe 
qu'on  eft  prefque  toujours  fur-coupé. 

Après  avoir  donné  un  détail  des  jeux  qui  iè  jouent 
en  écartant,  il  uaut  parier  de  ceux  qui  fe  jouent 
fans-prendre  :  c'eft  ce  que  l'on  va  voir  dans  les  jeux 
fuivans. 

Jeux  en  noir  qui  fe  jouent  fans-prendre. 
1    Spadille,  manille,  bafte,  roi,   fïx,  une  re- 
nonce. 

Cela  fart  quatre  matadors  cinquième  &  une  re- 
nonce. . 

2.  Spadille,   manille,  roi  ,  valet,   roi,  roi  & 
renonce  ,   une  renonce.  3.  Spadille  ,  manille,  baf- 
te ,  roi,    roi.    4.  Spadille,  manille,  bafte. 
trois,  quatre    &    renonce,     une   renonce 
nille  ,    bafte  ,  dame  ,  valet ,    quatre  ,    trois  ,    roi. 
6.    Manille,    bafte,     fix  ,    cinq,    quatre    cX    iz- 
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nonce ,  une  renonce.  7.  Batte  ,  roi  dame  ,  va:?? r 
fept  ,  fix,  roi.  8.  Roi  ,  dame  ,  valet ,  fept  ,  fix  ,. 
cinq,  quatre,  roi.  9.  Spadille,  roi  ,  dame,  fept  r 
fix,  quatre,  roi,  renonce,  une  renonce.  10  Ma- 
nille, roi,  dame,  valet,  fepir,  quatre,  roi,  re- 
nonce ,  une  renonce. 

Jeux  en  rouge  qui  fe  jouent  fans-prendre* 

1.  Spadille,  manille,  trois,  baile ,  quatre^ 
cinq,  roi.  2.  Spadille ,  fept,  bafte,  roi,  trois  * 
roi,  3.  Spadille  ,  manille  ,  ponte,  fix,  trois,  roi, 
dame  gardée,  dame  gardée.  4.  Sept ,  bail  e  ,  da^ 
me  ,  valet,  deux-,,  fix,  roi,  dame  gardée,  dama 
gardée.  5.  Bafte ,  ponte,  roi  fix,  trois,  deux, 
roi,  dame  gardée  ,  dame  gardée.  6  Ponte,  roi  , 
dame,  valet,  deux  ,.  trois  r  fix  ,  roi.  7.  Sept,  bafte  r, 
ponte  ,  quatre  ,  trois ,  cinq  ,  loi  C*:  renonce  ,  une 
renonce.  8.  Spadille,  ponte,  roi,  dame,  deux, 
fix  ,  roi  ,  valet  gardé. 

Les  bons  joueurs  le  jouent  encore  fans-prendre 
à  bien  plus  petit  jeu,  fur- tout  lorfqu'iis  font  pre- 
miers ou  derm 

plufieun  pertonnes  ont  fouhaité  quelques  regîef 
pour  la  conduite  du  jeu  ;  c'eft  pour  !es  lor.t.n  er 
qu'on  a  jugé  à  propos  de  mettre  ici  quelques  coups 
que  l'on  peut  perdre  en  les  jouant  mal  ,  «  que  l'on 
gagne  quand  on  les  joue  comme  il  eft  marqué. 

On  ne  doit  pas  s'attendre  ici  d'avoir  des  maxi- 
mes infaillibles  pour  gagner,  quand  on  joue  de  la 
manière  qu'on  le  prekrit  ici ,  parce  que  le  jeu  de 
ceux  qui  défendent  peut-être  tout  autrement  dif— 
pofé  que  dans  les  exemples  que  l'on  a  choiiis  :  mais 
hors  les  coups  extraordinaires  ;  il  et\  certain  que 
la  manière  de  jouer  qui  eit  ici  marquée  eft  la  plus 
fûre. 

Au  refte  ,  ce   font  coups  arrivés  que  l'on  a  eu- 
foin  de  raiTembler. 

L  nombre  joue  fans-prendre  en  pique» 

U  ctoit  premier  en  carte* 
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Jeu   de  l'hombre. 
"Manille,  roi,  clame  ,  valet  6c  fil  de  triomphe, 
toi   de  trèfle  ,  roi  de  carreau  ,    darne    6c  trois  de 
cœur. 

Jzu  du  fécond  en   carte. 
Spadille  ,    fept  ,    cinq,    quatre    de   triomphe,' 
clame  ôc  valet  de  trèfle  ,  roi  &.  valet  de  cœur,  flç 
<ie  carreau. 

Jeu    du  troifieme  en   carie. 
Bafte  Se  trois  de  triomphe ,  valet ,  quatre  ,  dtut 
&  trois  de  carreau,   as,  cinq,  quatre  de  cœur. 

L'hombre  perdit  ce  jeu  pour  avoir  commencé 
à  jouer  par  le  roi  de  trèfle  ,  le  dernier  en  cane  le 
coupa  8c  remit  en  cœur.  Le  fécond  fit  fon  roi  & 
fon  valet  de  cœur  ,  il  joua  trèfle  ,  6c  fit  appuyer 
du  bafte.  Si  l'ombre  avoit  lâché  il  eût  perdu  le 
codille  ;  il  prit  &  elle  tut  remife. 

Au  lieu  que  commençant  par  atout,  il  r.e  peut 
fe  perdre.  En  voici  la  preuve. 

Le  premier  en  carte  joue  atout  du  roi ,  le  fécond 
prend  de  fpadilie;  le  troifieme  obéit  du  trois. 

Le  fécond ,  qui  a  levé  ,  joue  trèfle  ;  le  troifleme 
coupe  de  ion  bafte  ;  6c  l'hombre  obéit  de  fon 
roi. 

Celui  qui  a  levé  joue  cœur,  l'hombre  met  la  da* 
me  ,  6c  le  fécond  prend  du  roi  qui  lui  fait  une  fé- 
conde levée.  11  joue  enfuite  le  valet  de  cœur,  qui 
lui  fait  fa  troiiïeme  ;  mais  il  n'en  fait  pas  d'avantage  t 
car  il  refte  à  l'hombre,  manille,  dame  ,  valet,  Se 
quatre  de  triomphe,  ôc  le  roi  de  careau  dont  il 
fait  cinq    levées. 

Si  Ton  joue  carreau  ,  il  entre  par  fon  roi  ,  6c  fait 
•crois  fois  atout,  &l  enlevé  le  fept,  le  cinq  6c  le 
quatre  qui  reftoient  dans  la  main  du  fécond.  Si 
l'on  joue  trèfle  ,  il  coupe  du  fix  ,  6c  joue  pareille- 
ment trois  fois  atout  3  6i  fait  fa  cinquième  levé* 
<lu  roi  de  carreau  ,  qui  eft  bon  ,  puifqu'il  n'y  <: 
^luscjie  triomphe. 
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L'hombre  ]om  fans-prtndre   en  trefîe. 

Il  étoit  en  cheville,  c'eft- à-dire  fécond  en  cartesj 
Jeu    de  Ihombre. 

Manille  ,  bafte  ,  roi  ,  dame  ,  cinq  &  trois  de 
triomphes  ,  c'eft-à-dire  ,  quatre  faux  matadors 
fixieme  ;  la  dame  de  pique  gardée,  &  le  valet  de 
carreau. 

Jeu   du  premier  en    carte. 

Six  de  triomphe  ,    roi,  nx  de  carreau  ,  roi  ,  va- 
let, as  &.  iix  c!e  cœur  ,  fix  &  fept  de  pique. 
Jeu  du  dernier  en  Carte. 
ille  ,    valet  ,     fept  ,    quatre   de    triomphe  ^ 
as  ,   deux  <$:   quatre  de  carreau ,  roi    &   valet   de 
?. 

L  -ombre  perdit  ce  jeu  pour  avoir  coupé  du 
cinq  le  roi  de  cceur  ,  que  le  premier  joue  d'abord. 
L' nombre  fut  fur-coupé  du  fept: on  remit  en  car- 
reau ;  la  levée  alla  au  premier  en  carte  ,  qui  remit 
en  pique  le  dernier  en  carte,  en  fit  deux  fur  fhom- 
bre  qui  lui  taiioient  trois  levées  ,  Se  fpadille  ,  qui 
lui  fit  la  quatrième  :  ainfi  elle  fut  re 

C  ii  y  avoit  deux  manières  de  la  gagner. 

La  première  ctoit  en  jettant  le  valet  de  carreau 
fur  1  oeut  î  par  ou  l'on  avoit  commencé  à 

jouer  nt  plus  qu'il  s'en  alloit   d'une 

iaufTe.  Si  après  cela  le  premier  eût  fait  un  retour  , 
îailTant  aller,  ou  coupant  d'un  de  les  faux  matadors  , 
l'hoja  voit  plus  perdre. 

La   féconde  étoit  de  couper  le  roi   de 

cœur  d'un  fau*  matador;  auquel  cas  le  dernier  en 
carie  aurait  fur- coupé  de  Ton    fpadille,  &  fait   1* 
. 

Enfutte  il  auroit  joué  carreau,  le  premier  en 
carte  eût  pris  du  roi,  &.  Ihombre  auroit  mis  le 
Valet. 

Le  premier  auroit  remis  en  pique,  6k  auroit  auift 
feie  Lire  deux  piques  au  dernier  ,  qui  avec  fon 
fpadille  lui  failoient  trois  levées  ;  après  quoi  il  no 
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pouvoir  rentrer  qu'en  carreau     où  le  premier en 

carte  obéir.  L'hombre  eût  coupe  du  cinq  ,  6.  joue 

trois  tels  atout  ,  &   enlevé  le,  trois  triomphes  qui 

«nt  dans  la  main  de  celui  qui  avoir  déjà  tait 

trois  levées. 

Vhombrt  joue  fans-prendre  en  carreau. 
Ti  étoïl  dernier  en  carte. 

Jeu  de  l'hombre. 
Manille  ,  bafte  ,  rci  ,  dame  ,   trois ,  fix  ,  cl  qua- 
tre de  triomphe,  valet  de  cœur  &  valet  ae  trèfle. 
Jeu  du  premier  en  carte.  t 

Ponte   de  triomphe,  roi,  valet,  iept ,  trois  ue 
pique  %  trois  ,  quatre  ,  cinq  ,  &  fias  de  «  eue. 

Jeu  du  fécond  en  carte.  <  ^ 

Soadille,  valet,    deux  ,  &   cinq   de   triomphe, 
roi  lde  trefie  ,  dame ,  fix ,  &  cinq  de  cœur. 
Ce  ieu  fe  perdit  ainii.  -  , 

Le  premier  en  carte  joua  treize  ;  le   fécond  prit  du 
roi;  l'hombi  :  '•         ,        .    ,.       ,    m 

Le  fécond  remit  en  cœur  pour  KombfC 

mit  1-  valet  ,  &  le  premier  s'en  alla  d  un  ce  fes  oas 
trèfle*  Le  fécond  qui  fait  cette  levée,  retourne 
cœur  par  la  dame  ;  l'hombre   coupe  ~*  le 

premier  fur-coupe  du  ponte  ;  après  quoi  il  joueun 
de  fes  bas  trèfles  ,  le  fécond  coupe  du  valet  de 
carreau;  l'hombre  découoe  de  la  dame,  &  joue 
atout  du  bâfre;  le  premier  s'en  va  ci  un  trèfle  ,  5C 
le  fécond  de  fon  cinq  de  triomphe  ,  0  tien  qu  avec 
fnadille  &  le  deux  qui  lui  reftent  dans  la  main, 
il  voit  venir  l'hombre  qui  n'a  plus  que  la  manille  « 

0°r  conftamment  il  gagnoît  le  coup:   fi  au  lieu 

de  découper  du  roi  fur  le  fécond  coup  ;  d  avoit  cou- 
né  d'une    balle   triomphe. 

1!  eft  vraiquon.oe  peut  pas  dire  que  [nombre 
fa8|  ir  fa  faute  ;  car  il  fallo-t  à  point  nom- 

mé que    le  ponte  le  trouva:  dans  la  main  du  pre- 

gr  en  carte  pour  le  faire  perdre. 
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II  faut  donc  convenir  que  la  conduite  fait  beau* 
coup  pour  gagner   certains  coups;   mais  il    arriva 
très-fouvent  qu'un  bon  Joueuren  perd  aprèsy  avoir 
bien  réfléchi,  qu'une  mafette  gagneroit  en  jouant 
tout  autrement. 

Voilà  des  coups  fans-prendre  perdus  dans  toutes 
les  fituatiom  ,   c'eft- à-dire  ,   premier,    fécond   & 
dernier  en  carte.  Voyons-en  préfenteinent  quelques- 
uns  des  perdus  après    avoir  écarté. 
L  nombre  joue  en  xique, 

Jl  étoit  premier  en  carte. 

Jeu  de  F  nombre. 

Spadille  ,  manille  ,  fix  ,  cinq ,  quatre  &  trois 
iic  triomphe  :  ii  prend  un  cœur ,  un  trèfle  &  un  car- 
reau. 

Jeu  du  fécond. 

Bafte  &  le  fept  de  triomphe  ,  roi  &  fix  de  trèfle  , 
*s  &  cinq  de  carreau  ,  valet ,  trois  &  fix  de 
cœur. 

Jeu  du  troificme. 

Roi,  dame ,  valet  de  triomphe  ,  roi  &  fept  de 
cœur  ,  dame  de  trèfle  ,  roi ,  valet  &.  deux  de  car- 
reau. 

Voici  comment  l'hombre  perdit  ce  jeu.  Il  joua 
une  fois  atout  de  fon  fpadille  :  le  fécond  obéit 
du  fept,  &  le  dernier  du  valet.  L'hombre  joua 
enfuite  une  de  fes  faufTes,  que  le  troifieme  leva 
du  roi  ;  il  joua  la  dame  de  trèfle,  &  demanda  Ga- 
fio  du  roi;  voilà  deux  levées:  il  joue  fon  roi  de 
carreau  ,  l'hombre  obéit  ;  voilà  trois  levées  :  après 
quoi  il  retourne  carreau.  L'hombre  coupa  ,  &  fut 
fur-coupé  par  le  fécond  ,  qui  voyoit  venir  avec  le 
bafte  :  après  quoi  il  re(\.a  le  dernier  en  carte  ,  qui  a 
déjà  trois  levées .  le  roi ,  &  la  dame  de  triomphe, 
dont  il  fait  nécessairement  la   quatrième. 

11  faut  brufquer  ces  fortes  de  jeux;  car  d  vous 
Voulez  vous  ménager  ,  &  tâcher  de  mettre  en 
4£ux,  rarement  réiffliffw-yous  i  &  comme  en  ne 

manque 
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manque  point  de  vous  furcouper,  &  que  d'ailleurs 
vous  avez  des  tau  (Tes  que  Ton  fait  aller  où  l'on  veut 
parle  moyen  des  Gano  ,  vous  êtes  en  danger  de  per- 
dre codille. 

Ainfi  la  manière  la  plus  fûre  &  prefque  unique  de 
gagner  ce  jeu  ,  c'eft  déjouer  deux  fois  atout.  S'il  y  a 
deux  triomphes  dans  chaque  main,  vous  avez  infail- 
liblement gagné;  parce  qu'en  noir  il  n'y  a  qu'onze 
triomphes.  Vous  en  avez  fix  ,  &  quatre  que  vous 
tirez  avec  votre  fpadille  &  votre  manille  :  refte 
un  que  l'on  fait  fur  vous  ,  &  vos  trois  faufTes  qui 
font  en  tout  quatre  levées,  &  vous  faites  les  cinq 
a-utre-s. 

Quand  l'on  dit  qu'il  faut  jouer  deux  fois  atout ,  on 
entend  bien  ce  que  c'eft  ,  fuppofé  que  tous  les  deux 
cm  aient  fourni  la  première  fois. 

V  Hômbre  joue  en  cœur» 

L'Hombre  étoit  en  cheville  ,  -c'eft- à-dire  ,  fécond 
en  carte. 

Seu  de   CHombre 

Spadille,  ponte,  dame,  deux,  trois,  quatre 
&  fix  de  triomphe  ,  roi  de  carreau  ,  6c  valet  de 
trèfle. 

Jeu  du  premier  en  carte. 

Manille,  bafte  ,  roi,  cinq  de  triomphe,    roi  & 
dame  de  trèfle ,  dame ,   valet  &  trois  de  pique. 
Jeu  du  dernier  en  carte. 

Valet  de  triompha  ,  roi ,  fept ,  fix  &  cinq  de  pi- 
que ,  fix  de  trèfle  ,  dame  ,  trois ,  &  cinq  de  carreau, 

Voilà  comme  ce  jeu  fe  perdit. 

Le  premier  en  carte  joua  le  roi  de  trèfle  ,~ 
l'Hombre  obéit,  &  le  troifieme  auiîi.  Le  premier 
qui  avoit  fait  cette  levée  redoubla  trèfle  de  la 
éame,  l'Hombre  coupa  du  deux  ,  &  le  troifieme 
le  furcoupa  du  valet;  6k  dès-lors  l'Hombre  avoit 
perdu  :  car  le  troifieme  jouant  carreau  ,  le  pre- 
mier coupa  de  fon  cinq,  qui  lui  fit  deux  levées, 
&.  avoit  encore  en  main    la  manille  ,    le  bafte  ôc 
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le  roi  dont  il  étoit  fur  de  faire  d?ux  levées.  Art 
lieu  que  fi  l'Hombre  avoit  coupé  de  la  dame  ,  la 
féconde  levée  lui  reftoit  :  après  quoi  jouant  atout 
d'un  bas,  le  troifieme  obéiiibit  du  valet,  & 
©bligeoit  le  premier  à  prendre  de  fon  roi  :  ou  s'il 
eût  voulu  s'en  aller  de  fon  cinq  pour  laifler  faire  la 
levée  au  dernier  en  carte ,  le  pis  que  celui-là  pou- 
voir faire  ,  c'étoit  de  jouer  carreau  ,  que  le  premier 
eût  coupé  de  fon  roi  de  triomphe  ,  qui  eût  fait  la 
levée,  après  quoi  il  ne  lui  reïtoit  plus  que  la  ma- 
nille &  le  batte  dont  il  ne  pouvoit  faire  qu'une 
levée,  parce  que  fpadille,  que  l'Hombre  n'auroit 
pas  manqué  de  jouer  fi-tôt  qu'il  fût  entré  au  jeu, 
en  auroit  enlevé  un  des  deux. 

Peut-être  le  jeu  auroit-il  pu  être  tourné  de  for- 
te qu'en  coupant  de  la  dame  ,  l'Hombre  auroit  per- 
du ;  mais  ce  qu'il  y  a  de  certain  ,  c'eft  que  quand 
on  a  beaucoup  de  triomphes  ,  il  eft  bon  de  couper 
de  haut,  pour  empêcher  que  ceux  qui  défendent  ne 
faflent  valoir  leurs  petites  ,  &  pour  entrer  en  jeu 
your  pouvoir  jouer  atout  ;  car  pour  peu  que  le  jeu 
foit  partagé  ,  on  ne  fçauroit  perdre. 

L'Hombre  joua  en  trèfle. 

L'Hombre  étoit  le  dernier  en  carte. 
Jeu  de  VHomhre. 

Spadille  ,  batte,  dame,  cinq  &  fix  de  triom«* 
phe,  roi ,  trois ,  fept  de  cœur ,  &.  le  roi  de  car-», 
reau. 

Jeu  du  premier  en  carte. 

Manille,  roi  ,  valet,  6c  quatre  de  triomphe  ; 
valet ,  as ,  &  deux  de  cœur  ,  deux  de  carreau  ,  ÔS 
le  fept  de  pique. 

Jeu  du  fécond. 

Trois  &  fept  de  triomphe  ,  valet ,  as  ,  trois  &.  fix 
de  carreau  ,  roi ,  fix  &  trois  de  pique. 

Voilà  comme  ce  jeu  fe  perdit.         * 

Le  premier  en  carte  joua  par  le  deux  de  carreau  ; 
Je,  fécond  obéit  ;  l'Hombre  prit  de  fon  roi  ;  aprè$ 
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<[uoi  il  joua  Ton  roi  de  cœur  ;  le  premier  en  carte 
■obéit  de  Ton  deux  ,  le  fécond  coupa  du  fept  de 
trèfle  ,  &  joua  atout  du  trots  ,  après  quoi  il  n'étoit 
plus  polîibie  àl'Horribre  de  gagner. 

Que  fi  au  lieu  de  jouer  ion  roi  de  cœur  ,  il  eût 
joué  atout  du  fix,  le  premier  en  carte  auro:t  levé 
du  va:et,  ck  le  fécond  auroit  jette  Ion  tro:s.  Le 
premier  qui  taifoit  la  levée  ,  jouoi:  cœur ,  le  fécond 
coupoit  du  fept,  &  l'Hombre  s'en  alloit  d'un  bas 
-cœur  ;  après  quoi  le  fécond  en  carte  ne  pouvoit 
plus  jouer  que  pique  ou  carreau;  s'il  joue  carreau, 
qui  eft  un  retour  ,  l'Hombre  s'en  va  d'un  bas  cœ  11  : 
s'il  joue  pique,  qui  n'a  pas  encore  été  joué  ,  l'Hom- 
bre coupe  du  cinq  ,  &  le  premier  obéit  :  mais 
quand  il  auroit  fur-coupé  ,  1  Hombre  ne  pouvoit 
plus  perdre. 

Il  eft  inutile  de  mettre  davantage  de  ces  exem- 
ples, l'ufageen  cela  vaut  beaucoup  mieux  que  tous 
les  préceptes. 

Voilà  toutes  les  règles  de  l'Hombre,  comme  il. 
fe  joue  ordinairement  :  il  y  a  plufieurs  manières 
capricieufes  de  payer  les  hafards  qu'on  appelle  per- 
tintailles,  qui  n'ont  été  inventées  que  pour  grofîîr 
le  gain  ou  la  perte,  qu'on  ne  doit  pas  jouer  lorf- 
qu'on  ne  fçait  pas  bien  le  jeu,  &  qu'on  joueavec 
des  perfonnes  habiles  &  fupérieures  au  jeu.  Nous 
en  dirons  un  mot  dans  l'explication  des  termes  ,  où 
nous  fêtons  entrer  ces  différens  hafards  qui  com- 
mencent à  n'être  plus  d'ufage, 

De  SpadiUe  force. 

Le  Spadille  force  eft  une  manière  de  jouer  à 
l'Hombre  ,  aiTez  divertiffante  quand  on  joue  pour 
le  phlfir  ,  parce  qu'il  y  a  prefque  toujours  des 
bétes  au  jeu ,  &.  qu'on  gagne  fouvent  codille  quand 
on  y  penfe  le  moins;  mais  quand  on  joue  par  in- 
térêt ce  n'eft  plus  la  même  chofe  ,  pa-ce  que 
le  jeu  de  l'Hombre  qui  eft  tout  fpirituel  de  lui-- 
même ,   dégénère   prefque   en   jeu    de  hafard,  ££ 
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que  la  conduite  ne  fert  de  rien  à  un  joueur  qui  fe  voit 

fouvent  fpadille  fort  mal  accompagné. 

Il  le  joue  en  tout  comme  le  véritable  jeu  de 
l'Hombre  ,  dont  nous  venons  de  parler  :  chacun 
parle  à  (on  rang  ,  &  fi  perfonne  ne  joue ,  celui 
qui  a  fpadille  eft  obligé  de  jouer,  quelque  foible 
que  foit  (on  jeu  :  ainfi  fi  tout  le  monde  pafl'e  ,  ce- 
lui qui  a  fpadille  doit  faire  fon  écart,  &  nommer 
fa  couleur. 

Celui  qui  a  fpadille  en  main  avec  mauvais  jeu  , 
jpeut  pafler  ,  pour  voir  fi  quelqu'un  des  deux  autres 
ne  lui  fera  pas  le  plaifir  de  le  tirer  de  la  peine  ou 
il  fe  trouvé. 

Quand  perfonne  n'accufe  qu'il  a  fpadille  ,  on  re- 
garde dans  le  talon  s'il  y  eft  ;  s'il  ne  s'y  trouve  pas  , 
celui  qui  l'a  dans  la  main  fait  la  bète  ,  &  on  ne 
joue  pas  le  coup  ,  parce  qu'ayant  vu  le  talon  ,  il  feroit 
aifé  d'en  tirer  avantage. 


L  O  I  X    DU    JEU 

DE  V HOMBRE  A  TROIS. 

I.  T  L  n  'eft  pas  permis  de   donner  les  cartes  autre* 
JL  ment  que  par  trois. 

II.  Si  en  donnant  les  cartes  il  fe  trouve  un  as  noir 
tourné, on  refait, 

III.  S'il  y  a  plufieurs  cartes  tournées  en  donnant, 
on  refait. 

IV.  S  il  y  a  une  carte  tournée  au  talon,  quelle 
qu'elle  foit,  &  qu'on  s'en  apperçoive  avant  qu'on 
ait  demandé  fi  on  joue  ,  ou  que  quelqu'un  ait  nom- 
mé, pour  jouer  fans-prendre  ,  on  refait. 

Y.  Celui  qui  mêle  ne  peut  point  jouer,  lorfqu'U 
y  a.  une  carte  uurnée  au  talon. 
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Vl.Celui  qui  mêle  Se  donne  dix  cartes,  ou  les  prend 
pour  lui  ^  ne  peut  jouer  du  coup;  peur  les  deux 
autres  ils  peuvent  jouer  :  mais  il  faut  auparavant  que 
demander  à  jouer  en  prenant,  ou  de  nommer  en 
jouant  fans-prendre,  qu'ils  déclarent  qu'ils  ont  dix 
cartes  ,  fans  quoi  ils  feroient  la  bête  ,  ôt  le  coup 
acheveroit  de  fe  jouer. 

Vil.  Celui  qui  n'en  donne  ou  prend  que  huit ,  ne 
peut  jouer;  celui  qui  les  a  reçues  peut  joue?.,  en 
avertilTant  auparavant  qu'il  n'a  que  huit  cartes. 

VIII.  Celui  qui  n'a  que  huit  cartes  ,  peut  jouer 
fans-prendre  avec  fes  huit  cartes,  celui  qui  en  a 
dix  peut  aufïï  jouer  fans-prendre  ;  mais  il  faut  au- 
paravant que  l'on  lui  tire  une  carte  de  ion  jeu  :  l'on 
en  tireroit  de  même  une  s'il  en  avoit  dix  après 
avoir  pris. 

IX.  Celui  qui  avec  huit  cartes  va  au  talon  ,  foit 
qu'il  faffe  jouer  ou  non,  doit  en  prendre  une  de 
plus  qu'il  n'en  écarte  ,  &  celui  qui  y  va  avec  dix 
cartes,  doit  en  écarter  une  plus  qu'il  n'en  prend. 

X.  Celui  qui  fe  trouve  avec  plus  ou  moins  de 
cartes,  après  avoir  pris  ,  fait  la  bête. 

XI.  Celui  qui  demande  à  jouer  ou  joue  fans- 
prendre  avec  huit  ou  dix  cartes  fans  avertir  qu'il 
en  a  plus  ou  moins  ,  fait  la  bê:e  ,  mais  ceJ0j  qU{ 
paiïeroit  ayant  plus  ou  moins  de  cartes,  ne  feroit 
pas  la  bête  ,  pourvu  qu'auparavant  qJe  de  pren- 
dre ,  il  avertit  qu'il  a  plus  ou  moins  de  cartes  & 
qu'il  prit  au  talon  le  nombre  de  cartes  nécenrd;res 
pour  parfaire  celui  de  neuf  qu'il  doit  avoir  en 
jouant. 

XII.  Celui  qui  en  mêlant  donne  plus  dedix  car- 
tes à  l'un  des  joueurs  ,  refait. 

XIII.  Si  le  jeu  eft  faux  ,  c'eft-à-dire  ,  qu'il  y  ait 
plus  ou  moins  de  cartes  ,  ou  deux  cartes  fembla- 
bles,  ou  des  cartes  qui  ne  font  pas  du  jeu  de 
I  Hombre ,  ainfi  qu'un  huit  ,  un  neuf  ou  un  dix ,  le 
coup  eft  nul ,    fi  l'on  s'eo  apperçoit  en  le  jouant  ', 
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&  fi  l'on  ne  s'en apperçoit  qu'après  qu'il  eft  joué  ,  îe 

coup  eft  bon. 

XiV.  Le  coup  eft  joué  iorfqu'il  ne  refte  plus  de 
cartes  dans  la  mnin  des  joueurs,  ou  que  l'Hombre 
a  fait  allez  de  mains  pour  gagner  ,  ou  bien  l'un  des 
tiers  allez  pour  gagner  codiile. 

XV.  Si  Inombre  oublie  à  nommer  fa  couleur, 
l'un  des  deux  autres  peut  nommer  pour  lui;  &  fi 
les  deux  nomment  enfemble  différentes  couleurs, 
on  joue  en  celle  qui  a  été  nommée  par  celui  qui  eft 
à  la  droite  de  l'Hombre. 

XVI.  L'hombre  qui  a  oublié  à  nommer  fa  cou- 
leur ,  qui  s'eft  mépris  en  la  nommant  ,  peut  re- 
faire fon  écart ,  fi  la  rentrée  n'eft  pas  confondue 
avec  fon  jeu. 

XVII.  L  nombre  doit  nommer  formellement  fa 
couleur  en  laquelle  il  joue. 

XVIII.  Quoique  l'Hombre  ait  vu  fa  rentrée  ,  la 
couleur  eft  bien  nommée  ,  s'il  prévient  les  dons 
autres. 

XIX.  Si  celui  qui  joue  ,  ou  fans-prendre  ,  oût 
en  prenant,  nomme  une  couleur  pour  l'autre  ,  ou 
qu'il  nomme  deux  couleurs  ,  celle  qu'il  a  nommée 
la  première  eft  la  triomphe  ,  fans  pouvoir  en  re- 
yenir. 

XX.  Celui  qui  a  dit  pafle ,  ne  peut  plus  être  re* 
içu  à  jouer. 

XXI.  Celui  qui  a  demandé  à  jouer,  ne  peut  , 
ni  s'empêcher  de  jouer  ,  ni  jouer  fans-prendre ,  à 
moins  qu'il  ne  foit  forcé  ;  auquel  cas  il  le  peut  par 
préférence  à  celui  qui  le  force. 

XXII.  Celui  qui  n'étant  pas  dernier  encarte,  & 
n'ayant  pas  jeu  à  jouer  fans-prendre,  nomme  fa 
couleur  fans  avoir  écarté  ,  &  fans  avoir  demandé  fi 
l'on  joue  ,  eft  obligé  de  jouer  fans-prendre. 

XXIII.  Celui  qui  joue  fans-prendre  à  jeu  fur  en 
l'étalant  fur  là  table  ,  n'eft  pas  obligé  de  nommer 
Ù  couleur,  fi  ce  n'eft  qu'on  l'obligeât  à  jouer,  & 
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que  les  autres  voulurent  écarter. 

XXIV.  Celui  qui  tourne  une  carte  du  talon  ; 
penfant  jouer  à  un  jeu  où  l'on  tourne  ,  ne  peut  point 
jouer  du  coup  ,  fans  ôter  la  liberté  pour  cela  aux 
autres  ,  &  il  fait  la  bête. 

XXV.  De  même  fi  quelqu'un  en  remettant  le  talon 
fur  h  table  ou  autrement ,  en  retourne  une  carte  3  on 
joue  le  coup,  mais  il  fait  la  Bête. 

XXVi.  S'il  refte  des  cartes  au  talon  ,  celui  qui  a 
écarté  le  dernier  les  peut  voir,  auquel  cas  les  autres 
ont  le  même  droit  après  lui  ;  mais  celui  des  deux  au- 
tres qui  les  regardèrent,  il  le' dernier  ne  les  avoit 
vues ,  feroit  la  bête. 

XXVII.  Celui  qui  a  pris  trop  de  cartes  du  talon  , 
peut  remettre  celles  qu'il  a  de  trop  s'il  ne  les  a  pas 
vues  ,  &.  cjti'èlles  ne  ibient  pas  confondues  avec  ion 
jeu  ,  &  il  ne  fait  pas  la  bête. 

XXVIII.  S'il  les  a  vues,  ou  qu'elles  foient  con- 
fondues avec  (on  jeu  ,  il  fait  la  bête  ,  6c  on  lui  tire 
au  hafaid  celles  qi  :;i  a  de  trop  que  l'on  met  fur  les 
écarts. 

XXÏX.  S'il  n'en  prenoit  pas  allez  ,  il  peut  re- 
prendre dans  le  talon  ce  qui  lui  manque  ,  s'il  efl:  en- 
core fur  la  table  ,  finon  au  hafard  dans  les  écarts  ,  il 
ne  fait  pas  la  bcte,  fi  l'on  n'a  pas  commencé  de 
jouer. 

XXX.  Celui  qui  n'a  pas  de  la  couleur  dont  on 
joue  ,  n'eft  pas  obligé  découper,  &  celui  qui  a  de 
la  couleur  n'eft  pas  obligé  de  mettre  au  deflus  de  la 
carte  jouée  ,  quoiqu'il  le  puifle. 

XXXI.  L'on  ne  doit  point  jouer  avant  fon  rang, 
mais  on  ne  fait  pas  la  bête  pour  cela. 

XXXII.  Celui  cependant  qui  n'étant  pas  à  jouer 
jetteroitfur  letapisune  carre  qui  probablementpour- 
roit  nuire  à  l'Hombre  ,  feroit  la  bête. 

XXXIII.  L'hombre  qui  a  vu  une  carte  qu'un  des 
joueurs  a  tirée  de  fon  jeu  ,  n'eft  pas  en  droit  delà 
demander,  à  moins  qu'étant  vue  ellepuiffe  préjU- 
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dicier  à  fon  jeu  ;  ar.quel  cas  celui  qui  a  montré  fa 
carte  eftobligéde  la  jouer,  s'il  le  peut  fans  renoncer, 
finon  il  ne  la  jouera  pas ,  mais  il  fera  la  bête. 

XXXIV.  Il  eft  libre  de  tourner  les  levées  faites 
par  les  autres  ,  pour  voir  ce  qui  eft  patte,  l'on  ne  doit 
cependant  tourner  les  levées  faites ,  ni  compter  tout 
haut  ce  qui  eft  pafTé ,  que  lorfqu'on  eft  à  jouer  ,  de- 
vant lr.iiTer  compter  fon  jeu  à  chacun. 

XXXV.  Celui  qui  au  lieu  de  tourner  les  levées 
qui  font  devant  un  des  Joueurs  ,  tourne  ce  voit  fon 
jeu,  fait  la  béte  de  moitié  avec  celui  à  qui  font  les 
cartes  retournées  ,  de  même  celui  qui  au  lieu  de 
prendre  le  talon  ,  prendroit  le  jeu  d'un  tiers  ;  dans 
ce  dernier  cas  ,  il  faudroit  faire  remettre  le  jeu  com- 
me il  étoit,  &  s'il  étoit  confondu  de  manière  à  ne 
pouvoir  être  remis,  il  dépendroit  de  l'hombre  de 
refaire. 

XXXVI.  Celui  qui  renonce  fait  la  bête  autant 
de  fois  qu'il  renonce  ,  &  fi  on  l'en  fait  appercevoiv 
à  chaque  difiérente  fois  qu'il  a  renoncé  ;  mais  fi  les 
cartes  font  plices  ,  il  ne  fait  qu'une  bête  quand  il 
auroit  renoncé  plufieurs  fois. 

XXXVII.  Il  faut  pour  que  la  renonce  foit  faite, 
que  la  levée  foit  pliée  ,  ou  que  celui  qui  a  renoncé 
ait  joué  fa  carte  pour  le  coup  fuivant,  pouvant  au- 
trement la  reprendre  fans  avoir  fait  faute. 

XXXVIII.  Si  la  renonce  préjudicie  au  jeu,  & 
que  le  coup  ne  foit  pas  achevé  de  jouer,  on  peut 
reprendre  le  jeu  ,  &.  le  recommencer  à  la  levée  où 
la  renonce  a  été  faite  ;  mais  fi  le  coup  efi  achevé  de 
jouer  ,  on  ne  reprend  plus  le  jeu. 

XXXIX.  Celui  qui  ayant  demandé  en  quoi  eft 
la  triomphe  ,  couperoit  de  la  couleur  qu'on  lui  au- 
roit dit ,  quoiqu'effeclivement  ce  ne  fût  pas  la  triom- 
phe, ne  feroit  pas  la  bête  ,  mais  il  ne  fçauroit  repren- 
dre fa  carte  qui  feroit  bien  jouée. 

XL.  Celui  qui  fans  avoir  demandé  la  triomphe 
couperoit  d'une  couleur  qui  ne  la  feroit  pas, &.  au~ 
roit  plié  la  levée,  feroit  la  bête. 
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XLl.  Celui  qui  montre  fon  jeu  avant  que  le  coup 
foit  gagné  fait   la  bête. 

XLll.  Il  n'eft  pas  permis  à  l'hombre  de  la  de- 
mander remife  ,  ni  de  demander  à  s'en  aller  lorf- 
que  la  rentrée  n'eft  pas  favorable. 

XLIII.  Il  ne  lui  eft  pas  libre  de  donner  codille  à 
qui  bon  lui  femble  ,  étant  obligé  de  payer  le  codille 
à  celui  qui  de  droit  doit  le  gagner  ,  fi  par  bizarrerie 
il  le  donnoit  à  celui  qui  ne  devroit  pas  l'avoir. 

XLIV.  L'hombre  ne  peut  en  aucune  manière 
demander  gano. 

XLV.  Celui  des  deux  tiers  qui  eft  fur  de  fes  qua- 
tre mains  ne  doit  pas  demander  gano  ,  ni  faire 
appuyer. 

XLVI.  Celui  qui  a  demandé  çino  ayant  fa  qua- 
trième main  fûre  ,  ck  a  gagné  codille  par  ce  moyen  , 
eft  en  droit  de  tirer  le  codille  ;  mais  cela  ne  fe  prati- 
que point  parmi  les  beaux  Joueurs  ,  qui  en  ce  cas 
laiflent  le  coup  par  remife  :  d'ailleurs  on  évite  de 
jouer  avec  ces  gens  qui  courent  de  la  forte  au  co- 
dille. 

XLVII.  Plufieurs  bêtes  faites  fur  un  même  coup 
vont  enfemble  ,  à  moins  qu'on  ne  foit  convenu 
autrement. 

XLVIII.  Les  plus  fortes  bêtes  fe  jouent  toujours 
les  premières. 

XLIX.  Celui  qui  fait  deux  bêtes  à  la  fois  ,  peut 
les  faire  aller  enfemble  ;  mais  celui  qui  fait  une 
bête  fur  une  autre  bête  ,  ne  peut  la  faire  aller  en- 
femble avec  la  première  ,  que  du  confentement 
des  deux  tiers. 

L.  Quand  les  Joueurs  marquent  diverfement,  on 
paie  fuivant  celui  qui  marque  le  plus  ,  &.  on  fait 
la  bête  de  même. 

LI.  Quand  on  a  gagné  codille ,  on  met  trois  jetons 
au  jeu  ,  quoiqu'il  y  ait  encore  des  bêtes  à  cirer. 

LU.  Les  trois  matadors  ne  peuvent  être  forcés 
par  une  triomphe  inférieure. 
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LUI.  Le  matador  fupérieur  force  l'inférieur  * 
lorfqu'il  eil  joué  par  le  premier  qui  joue. 

L1V.  Le  matador  fupérieur  ne  force  pas  l'infé- 
rieur ,  s'il  eft.  joué  fur  une  triomphe  premièrement 
jouée. 

LV.  Les  matadors  &  les  fans-prendre  ne  peu- 
vent plus  le  demander  quand  on  a  coupé  pour  le 
coup  fuivant ,  à  moins  que  ,  par  affectation  ,  l'on  ne 
mêlât  &  coupât  fi  vite,  qu'on  ne  lui  en  donnât  pas  le 
tems  :  en  ce  cas  ,  s'il  n'a  point  reçu  le  jeu  &  la 
confoîation  d'aucuns  Joueurs  ,  il  eft  en  droit  de 
demander  le  fans- prendre ,  &  les  matadors  ,  avec 
le  jeu  qui  lui  eft  encore  dû  ;  mais  fi  c'étoit  lui  qui 
eût  coupé  ou  donné  des  cartes  ,  il  ne  pourroit  plus 
revenir. 

LVI.  Les  matadors  ne  fe  paient  que  lorfqu'ils 
font  dans  la  main  de  l'horr.bre. 

LVI1.  Si  celui  qui  joue  lans-prendre  avec  des 
matadors  ,  demande  l'un  fans  demander  l'autre  ,  il 
ne  lui  eft  dû  que  ce  qu'il  a  demandé. 

LV1I1.  Celui  qui  au  lieu  ce  demander  les  ma- 
tadors qu'il  a  ,  demanderoit  le  fans-prendre  qu'il 
n'auroit  pas  joué  ,  de  même  celui  qui  demandeioit 
les  matadors  au  lieu  du  fans- prendre,  ne  pourroit 
e\i;zer  ni  l'un  ni  l'autre  ,  ce  jeu  demandant  une 
explication  formelle. 

LIX.  Le  jeu  ,  la  confoîatk  n  &  ta  bête  ,  peuvent 
fe  demander  plufieurs  coups  après. 

LX.  On  ne  peut  pas  revenir  des  méprifes  qui 
peuvent  avoir  été  faites  en  comptant  les  bêtes  , 
paflé  le  coup  d'après  qu'elles  ont  été  tirées. 

LXI.  Celui  qui  fait  toutes  les  levées  fait  la  vole  , 
&  gapne  le  double  de  ce  ru 'il  y  a  au  jeu  ,  à  moins  que 
l'on  ait  fixé  ce  que  do  t  gagner  celui  qui  fait  la  vole. 

LX11  S'il  y  a  plufieurs  baes  ,  il  les  tire  &  rien 
'de  plus  ,  à  moins  toujours  que  Ton  ait  convenu  au- 
trement. 

LXilL  S'il  y  a  plufieurs  bêtes  qui  aillent  enfem- 
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î)le  ,  parce  qu'elles  ont  été  faites  enlemble ,  on  paie  le 
double  à  celui  qui  fait  la  vole  >  ou  comme  l'on  eft 
convenu. 

LXIV.  Celui  qui  ne  fait  pas  la  vole  l'ayant  entre- 
prife  ,  paie  ce  qu'on  lui  auroitpayé  pour  la  vole  s'il 
î'avoit  faite. 

LXV.  La  vole  eft  entreprife  quand  après  avoir 
fait  les  cinq  premières  mains  ou  levées  ,  on  a  joué 
la  fixieme  carte. 

LXVI.  Quand  la  vole  eft  entreprife ,  il  n'y  a  plus 
moyen  de  s'en  dédire. 

LXV1I.  Quand  la  vole  eft  entrepiife,  les  deux 
Joueurs  qui  la  défendent  peuvent  fe  communiquer 
leur  jeu  &  convenir  de  ce  qu'ils  garderont  pour 
l'empêcher. 

LXVI1I.  Si  celui  qui  a  manqué  la  vole  a  des  ma- 
tadors ,  ou  joue  fans-prendre  ,on  les  lui  doit  payer 
avec   la  confolation. 

LXIX.  Si  l'on  joue  à  tout  tirer  ,  les  deux  tiers  fe 
partagent  tout  ce  qu'il  y  a  fur  le  jeu  ,  &.  fi  l'on 
s  réglé  la  vole  ,  l'hombre  paie  à  chacun  des  tiers  ce 
que  l'on  eft  convenu  ,  mais  il  gagne  ce  qu'il  y  a  fur 
Je  jeu  dans  ce  dernier  cas. 

LXX.  Celui  qui  après  avoir  pris  fa  rentrée  ,  re- 
garde fon  écart  ,  ne  peut  faire  la  vole. 

LXXL  Celui  qui  gagne  par  codille  ne  marque 
point  aux  tours  ,  non  plus  que  celui  qui  fait  la  vole , 
mais  celui  qui  manque  la  vole  l'ayant  entreprife, 
doit  y  mètre. 

LXXI1.  Ceux  qui  admettront  le  contre  recevront 
à  jouer  par  préférence  au  premier  en  carte  qui  vou- 
droit  jouer  fans-prendre  ,  celui  qui  en  jouant  fans- 
prendre  s'engageroit  à  la  vole. 

LXX1II.  Celui  qui  ayant  joué  fans-prendre  ,  s'eft 
embarqué  à  faire  la  vole  fans  la  faire  ,  paie  à  cha- 
cun le  droit  de  vole  ,  &  il  n'eft  p^yé  ni  du  £ans- 
p rendre,  ni  des  matadors  s'il  en  a  ,  pas  même  de  la 
confolation  ni  du  jeu  ;  Il  ne  tire  rien  \  mais  il  ne  fait 
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pas  la  bête  ,  à  moins  qu'il  ne  perde  le  jeu,  auquel 
cas  il  doit  payer  à  chacun  ,  outre  la  vole  manquée  , 
ce  qui  lui  revient  pour  le  fans-prendre  ,  les  mata- 
dors &  le  jeu,  &  fait  la  bête  à  l'ordinaire. 

LXX1V.  Celui  qui  ayant  commencé  la  partie  ne 
voudroit  pas  l'achever ,  paieroit  non-feulement  ce 
qu'il  y  a  de  perte  au  jeu  ,  mais  encore  les  cartes. 

LXXV.  Si  c'étoit  pour  vaquer  à  des  affaires  im- 
portantes,  on  pourroit  remettre  la  partie  du  con- 
sentement des  deux  tiers  ,  en  prenant  un  mémoire 
de  l'état  du  jeu. 

LXXVI.  Lorfque  Ton  joue  l'hombre  à  deux  ,  il 
faut  ôter  une  couleur  rouge. 

LXXV1I.  L'on  joue  avec  huit  cartes  ,  qu'on  ne 
fçauroit  donner  autrement  que  par  deux  fois  trois,, 
&.  une  fois  deux  ;  &  lorfqu'on  donne  mal ,  l'on  re- 
fait. 

LXXVIII.  Le  talon  eft  compoféde  quatorze  car- 
tes :  il  eft  libre  à  celui  qui  eft  dernier  à  prendre  ,  de 
voir  les  cartes  qu'il  laide  ;  6k  après  qu'il  les  a  vues  „ 
le  premier  peut  les  voir  T  &  r.on  pas  auparavant- 
fans  faire  la  bète. 

LXXlX.  On  ne  peut  point  jouer  en  la  couleur 
qui  eft  ôtée. 

LXXX.  Lorfque  l'on  admet  les  hafards  au  j'en 
de  l'hombre  ,  on  ne  les  paie  pas  à  celui  qui  fait 
jouer  qu'autant  qu'il  gagne  ,  de  même  qu'il  les  paie 
aux  deux  tiers  lorlqu'il  perd. 
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LE    QUI  N  TILLE, 

OU  V HOMBRE  A  CINQ. 

LE   QUINTILLE  ANCIEN. 

Ceft- à- dire  de  la  manière  dont  il  a  été  joué  d'ahorà, 

PRemiérement ,  on  ne  donne  poînî  défiches. 
On  prend  feulement  vingt  ou  trente    etons, 
qu'on  eftîme  cinq  ,  dix  ,  quinze  ,  vingt  ou  trente 
fols  !a  pièce  ;  ce  qu'on  veut  enfin  ,  félon  la  con- 
vention qu'on  fait. 

On  tire  les  places  ,  puis  après  avoir  vu  à  qui  fera  , 
chacun  met  un  jeton  devant  foi  ,  &  n'a  que  huit 
cartes  ,  c'eft  la  donne  ordinaire  à  ce  jeu  ,  &  ce 
q;i  fait  qu'il  ne  relie  rien  au  talon  ;  mais  aufîi  on 
n'efl  point  obligé  de  faire  d'écart. 

La  manière  de  parler  &  de  commencer  à  jouer, 
font  de  même  que  Thombre  à  quatre  :  &  pour  ga- 
gner il  faut  lever  cinq  mains. 

Qui  fait  jouer  fans-prendre  ,  doit  nommer  fa 
couleur  ,  faire  aufTi  cinq  mains  pour  gagner  ,  &. 
s'il  gagne  ,  il  a  deux  jetons  de  chacun"  pour  le 
fans-prendre  ,  &  autant  pour  trois  matadors;  mais 
en  eût-il  au  Ai  depuis  trois  jufqu'à  neuf,  il  ne  pour- 
roit  en  efpérer  davantage. 

Quand  il  y  anroit  plufieurs  bêres  au  jeu  ,  &  que 
celui  qui  feroit  jouer  fans-prendre  feroit  la  vole  , 
il  ne  tireroit  que  ee  qui  feroit  au  jeu  ,  6t  deux  je- 
tons de  chacun  des  Joueurs, 

S'il  gagne  fimplement  ,  &  qu'il  fade  jouer  d'ar 
bord  fans-prendre  ,  de  cinq  jetons  qu'il  y  a  au 
jeu  ,  outre  le  droit  de  fans-prendre  ,  il  n'en  tii€ 
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que  deux  ;  refte  par  conféquent  trois  au  jeu.' 

Qui  des  Joueurs,  excepté  le  dernier  en  carte; 
fait  jouer  après  avoir  demandé  fi  l'on  joue  ,  Ôt 
qu'on  lui  a  répondu  que  non  ,  il  doit  nommer  fa 
couleur  ,  puis  il  appelle  un  roi  à  fon  aide  ,  il  ne 
faut  pas  que  ce  foit  celui  de  l'atout. 

Cela  fait  ,  celui  qui  a  ce  roi  fecourt  celui  qui 
fait  jouer  ;  &  s'ils  lèvent  cinq  mains  enfemble  ,  ils 
ont  gagné  conjointement  ;  &  pour  lors  le  principal 
Joueur  tire  deux  jetons  des  trois  qui  reftent  ,  & 
l'autre  un  ;  s'il  arrive  que  les  jetons  foient  pairs  à 
un  autre  coup  ,  ils  partagent  également. 

On  remet  la  bête  quand  celui  qui  joue  ,  &  le  roi- 
appelle  ne  font  que  quatre  mains:  le  premier  met 
deux  jetons  ,  &  l'autre  un. 

Ils  perdent  codille  s'ils  n'en  font  que  trois  ,  &  en 
ce  cas  les  trois  auties  Joueurs  ont  droit  de  tirer  cha- 
cun un  jeton. 

Les  loix  du  jeu  de  l'hombre  à  cinq  veulent  que 
lorfque  les  quatre  premiers  en  carte  ont  pailé  ,  le 
dernier  faiTe  jouer  ,  quelque  mauvais  jeu  qu'il  puifle 
avoir  ,appellant  néanmoins  un  roi  à  fon  aide. 

Suppofé  qu'on  ait  gagné  codille  ,  &  que  le  nombre 
de  jetons  qui  font  au  jeu  foit  de  quatre  ou  de  cinq  , 
chacun  des  trois  qui  ont  défendu  la  poule  ,  en  tire 
tin  ,  refte  par  conféquent  un  ou  deux  au  jeu.  Dans 
le  premier  cas  ,  Tunique  eft  pour  celui  qui  a  la  plus 
foi  te  triomphe  ;  &  dans  le  fécond  ,  celui  qui  a  des- 
deux autres  ,  la  plus  haute  triomphe  l'emporte. 

Qui  perd  la  bête  codille  le  premier  coup  ,  les 
trois  qui  défendent  la  poule  ,  &  qui  la  gagnent  par 
conféquent  tirent  chacun  un  jeton  ;  &.  cecte  bête 
alors  n'efl  plus  que  de  deux  ,  qui  vont  eufemble 
pour  le  coup  fuivant. 

S'il  arrive  que  ceLii  qui  fait  jouer  avec  le  roi 
appelle  falîe  la  vole,  il  tire  deux  jetons  de  chacun 
des  Joueurs ,  &  le  roi  appjllé  profite  d'un,  file  nom- 
bre cft  impair. 
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Il  fe  peut  quelquefois  qu'il  y  en  ait  davantage 
à  partager  ,  à  caufe  des  frètes  qui  ont  été  faites  ; 
alors  celui  qui  joue  &  le  roi  appelle  ,  partagent  éga- 
lement ces  jetons  ;  &  fi  le  nombre  en  eft  impair 
(  hors  le  cas  de  la  vole)  le  reftant  appartient  de 
droit  à  celui  qui  a  joué. 

Tel  qui  au  jeu  de  l'hombre  à  cinq,  entreprend  de 
faire  la  vole  ,  &  ne  la  fait  pas  ,  ne  paie  pour  cela 
rien  aux  autres. 

On  fait  la  bête  d'autant  de  jetons  qu'on  en  au- 
roit  tiré  fi  l'on  avoit  gagné. 

Il  faut  pour  que  les  matadors  foient  payés ,  qu'ils 
fe  trouvent  tous  trois  dans  une  même  main  ,  &  le  roi 
appelle  n'y  partage  point  ,  quand  ils  font  dans  la 
main  de  l'hombre ,  auquel  on  doit  les  payer. 

Si  au  contraire  c'eft  le  roi  appelle  qui  les  a  ,  on 
les  lui  paie  ;  mais  fi  l'hombre  &  le  roi  appelle  perdent 
la  bête  ,  celui  des  deux  qui  a  les  matadors  en  main  , 
les  paie  aux  autres  ,  excepté  celui  qui  a  perdu  avec 
lui.  Cette  loi  fe  doit  entendre  de  même  lorfqu'iis 
gagnent  enfemble. 

Le  plaifir  de  ce  jeu  eft  de  taire  le  roi  qu'on 
appelle  ,  d'autant  que  celui  qui  tait  jouer  eft  en  peine 
de  c-^lui  qui  fera  ,  &  donne  de  l'avantage  aux  au- 
tres Joueurs  ,  en  croyant  en  procurer  à  fon  roi. 

A  cartes  mal  données ,  il  n'y  a  point  de  peines 
attachées  au  jeu  ce  l'hombre  à  cinq  :  on  fe  con- 
tente de  rebattre  &.  de  recommencer  la  donne 
comme  auparavant. 

Voilà  quelles  font  les  Ioix  du  Quinti'le  ancien  : 
voyons  maintenant  la  manière  dont  il  fe  joue  pré- 
fentement  ,  en  fuivant  en  tout  ce  que  l'on  peut 
les  loix  du  Quadrille. 


*oS         LE    Q  U  1  N  T  I  L  L  E 

f  "-" '■■-! 

LE   QUINT1LLE  N  OUVEAU. 

IL  faut  pofer  d'abord  pour  premier  principe  ,  erî 
donnant  les  régies  du  Quintille  nouveau  ,  qu'il 
fuit  les  loix  du  quadrille  en  tout  ce  qui  peut  ne  s'en 
pas  écarter  ;  ainfi  Ton  fe  contentera  de  rapporter 
avec  les  loix  qui  lui  font  particulières  ,  quelques  rè- 
gles priies  du  quadrille  ,  parce  qu'elles  font  con- 
traires à  l'ancienne  manière  de  jouer  ce  jeu. 

Les  priies  i'eront  les  mêmes  qu'au  quatrille  ;  l'on 
obfervera  la  même  manière  de  marquer  &  d«  payer 
le  jeu. 

Après  donc  qu'on  aura  réglé  la  valeur  de  la  fi- 
che ,  tiré  les  places  ,  regardé  à  qui  à  mêler  ,  ce- 
lui qui  mêlera  mettra  une  fiche  au  devant  ,  outre 
laquelle  chaque  Joueur  mettra  un  jeton  pour  le 
jeu  ,  après  quoi  celui  qui  eft  à  mêler  ayant  fais 
couper  à  fa  gauche,  donnera  à  chacun  huit  cartes, 
par  deux  fois  quatre  ,  ne  pouvant  les  donner  d'une 
iiutre  manière. 

Les  cartes  étant  données  ,  chacun  parlera  à  fon 
tour ,  en  commençant  par  le  premier  en  carte  :  fi. 
quelque  Joueur  a  jeu  à  jouer  en  appellant  ,  il  de- 
manJe  fi  l'on  joue  :  après  qu'on  lui  a  répondu  que 
non,  il  nomme  fa  couleur  &  appelle  un  roi  ,  qui 
doit  avec  lui  faire  cinq  mains  pour  gagner  ,  la 
perdant  rtmife  ,  s'il  n'en  font  que  quatre  ,  &  cj- 
dille  s'ils  en  font  moins. 

S'ils  gagnent  ,  on  leur  paie  la  confolation  Si  Tes 
mafadors  ;  5c  s'ils  en  ont  ,  &  s'ils  perdent ,  ils  paient 
également  la  consolation  &  les  matadors  ,  s'ils  en, 
ont ,  foit  par  cod'nle  ou  renûfe. 

Ob^rvez  qu'il  n'eft  point  fait  mention  qu'on  paie 
le  jeu  ,  ainfi  qu'au  quadrille  ,  parce  que  nous  éra- 
bl;iïons  u'abord  que  chacun  doit  le  mettre  ;  par 
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conféquent  cetix  qui  gagnent  ,  le  tirent  de  devant  , 
de   même  que  ceux  qui  gagnent  par  codille. 

La  bête  &  tout  ce  qui  fe  p^ie  ,  eft  payé  moitié 
par  1  nombre  ,  &  moitié  par  le  roi  appel. é  ;  &  s'il 
fe  trouve  un  jeton  impair  ,  c'eft  à  l'hombre  à  le 
payer  ;  de  même  ce  qui  fe  gagne  eft  partagé,  & 
l'hombre  profite  du  jeton  impair  qui  peut  fe  trou* 
ver. 

Ce  jeu  n'eft  pas  fi  rigoureux  que  le  quadrille  ,  de- 
vers celui  qui  fait  jouer  ,  puifqu'il  ne  fait  jamais  la 
bête  feul  ,  lorfqu'il  joue  en  appellent  un  roi ,  quand 
il  ne  feroit  qu'un  main  ,  mais  toujours  de  moitié 
avec  le  roi  qu'il  appelle. 

Lorfque  tous  les  cinq  Joueurs  ont  pafTé  ,  celui 
qui  a  fpadille  eft  obligé  de  jouer  en  appellant  an 
roi  ',  il  (ait  en  tout  les  loix  de  celui  qui  joue  volon- 
tairement. 

L'on  ne  s'écarte  en  rien  des  loix  du  quadrille  à 
l'égard  du  fans-prendre  ,  les  quatre  Joueurs  font 
réunis  contre  celui  qui  joue  fans-prendre  ,  qui  doit 
faire  feul  cinq  mains  pour  gagner  ,  perdant  par  re- 
mile ,  s'il  ne  fait  que  quatre  mains ,  6k  codille  s'il  en 
fait  moins. 

Lorfque  celui  qui  joue  fans-prendre  ,  ou  s'eA 
appellélui-méme,  perd  codille  ,  les  quatre  Joueurs 
partagent  ce  qui  eft  au  jeu  ;  mais  s'il  fe  trouve  des 
jetons  impairs  ,  comme  il  arrive  ordinairement, 
celui  des  quatre  qui  a  la  plus  forte  triomphe  en  ga- 
gne un,  le  fécond  eft  gagné  par  celui  des  rois  ref- 
tans  qui  en  a  encore  la  plus  forte  ;  6k  le  troifieme  , 
s'il  y  en  a  trois  ,  doit  être  pour  celui  des  deux 
Joueurs  qui  n'en  ont  point  eu  ,  6k  qui  aura  la  meil- 
leure triomphe;  6k  s'ils  n'en  a  voient  ni  1  un  ni  l'autre, 
il  refteroit  pour  le  coup  fuivant. 

La  première  bête  efl  toujours  de  quinze  ;  la 
féconde  de  quarante-cinq  ,  à  moins  que  le  jeu  fur 
lequel  la  première  bête  a  été  faite  ,  n'ait  été  tiré 
par  codille  ,  auquel  cas  la  féconde  feroit  de  trente  \ 
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vous   pourrez  augmenter  de  quinze   pour  chaque 
bête  ,    en    l'un    ou  l'autre  cas  ,  à  mefure  que   le 
nombre  en  augmentera. 

Les  matadors  font  payés  de  la  même  manière 
qu'au  quadrille  ,  n'importe  qu'ils  foient  dans  un  feui 
jeu  des  Joueurs  ,  ou  qu'ils  foient  féparés  ,  partie 
dans  le  jeu  de  l'hombre  ,  &  partie  dans  le  jeu  de 
celui  qui  a  le  roi  appelle  ,  ils  partagent  pour  les 
matadors ,  comme  pour  le  refte  du  jeu. 

La  vole  fe  paie  aufîî  ce  qu'on  eft  convenu  ,  à  ceux 
qui  la  font ,  &  ceux  qui  la  font  enfemble  ,  ga- 
gnent par  égale  part. 

On  ne  court  aucun  rifque  d'entreprendre  la  vole, 
n'y  ayant  aucune  peine  pour  ceux  qui  ne  la  font 
point  l'ayant  entreprife  ;  il  n'en  eft  pas  de  même 
pour  ceux  qui  faifant  jouer  font  la  dévole,  ce  qui 
arrive  quelquefois  ;  ils  font  pour  lors  obligés  de 
payer  par  égale  part  la  vole  à  ceux  qui  l'ont  faite  , 
en  obfervant  toujours  que  le  jeton  impair,  qui  eft 
au  profit  de  l'hombre  lorfqu'i!  gagne  ,  doit  aulli 
être  payé  par  lui  quand  il  perd. 

Celui  qui  appelle  un  roi  fait  la  bête  feul  ,  s'il  ne 
fait  point  de  mains  ,  en  fuppofant  que  fon  roi  appel- 
lé  en  feffe  ;  car  s'il  n'en  failoit  pas  ,  tout  ieroit 
payé  par  égale  part. 

La  vole  ne  tire  que  ce  qui  va  fur  le  jeu  ,  les  car- 
tes font  payées  au  moyen  d'un  nombre  de  jetons 
que  chacun  donne. 

On  fuie  les  loix  du  Quadrille  à  l'égard  de  la  re- 
nonce ,  &  de  tout  le  reite  dont  on  n'a  pas  donné 
des  règles  contraires. 

C'eff.  l'avantage  de  celui  qui  fait  jouer  de  faire 
atout  ;  ainfi  le  roi  appelle  après  avoir  paru  ,  ou  mê- 
me avant  que  de  paroître  ,  doit  faire  atout  pour 
accommoder  le  jeu  de  fon  ami,  &  donner  pafTage 
à  fes  rois ,  qui  risquent  de  ne  point  paffer  fans  cela. 

Ce  jeu  fera  ,  en  fuivant  ces  règles  ,  beaucoup  plus 
divertiflant  que  l'ancien  ,  que  prefque  perfonnene 
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Joue  plus  :  excepté  dans  quelques  Provinces  où  l'on 
joue  encore  le  quadrille  à  peu  près  dans  ce  goût. 

\£y  1^*4/ \&**  4*"4*"4*'4>r43r4*,4]r  «f**^ 

L  E     J  E  U 

DE  L'HOMBRE 

A    DEUX, 

ON  l'appelle  l'hombre  à  deux  ,  parce  qu'on  n'y 
joue  que  deux. 

C'eft  un  très-mauvais  jeu  ,    &  qui  eft    peu  di- 
vertiifant  ;  mais  on  ne  laiffe  pas  de  le  jouer  quelque- 
fois ,  faute  d'un  troifieme  ,  il  peut  toujours  fervir  à 
apprendre  à  écarter  &  jouer  les  cartes  à  ceux    qui 
commencent  à  apprendre  l'hombre. 

Il  fe  joue  comme  l'autre  à  peu  de  chofe  près. 

Pour  le  jouer,  il  faut  ô:er  unecouleurrouge.de 
forte  que  le  jeu  n'eft  que  de  trente  cartes ,  il  eft  in- 
différent que  ce  foit  le  cœur  ou  le  carreau  que  l'on 
ôte. 

On  ne  donne  que  huit  cartes  à  chacun  ;  fçavoir  , 
trois  ,  &  deux  ,  enforte  qu'il  en  refte  quatorze  au 
talon  ,  dont  chaque  Joueur  prend  ce  qui  lui  convient. 

Pour  gagner  ,  il  faut  faire  cinq  levées  :  quand 
chacun  en  fait  quatre  ,  la  bête  eft  rerr.ife  :  fi  celui 
qui  défend  en  fait  cinq  ,  il  gagne  codilîe. 

Il  faut  obferver  qu'on  ne  peut  nommer  la  couleur 
que  l'on  a  ôtée  ;  car  s'il  étoit  permis  de  la  nommer 
avec  fpadille  feul ,  on  feroit  quelquefois  la  voîe  ; 
ce  qui  ariveroit  étant  premier  en  carte  ;  &  ayant 
avec  fpadille  un  roi  6c  plufieurs  cartes  de  la  même 
couleur. 
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DICTIONNAIRE 

DES    TERMES 
DU   JEU   DE   QUADRILLE. 

Quintille  ,  VHcmbre  à  deux  &  à  trois» 


rA\r.  T  t  bon  air  eft  un  terme  de  hafard  au  jeu  de 
1_-»  l'hombre  à  trois.  Il  a  lieu  ,  lorfque  l'on 
Joue  fans-prendre  avec  quatre  matadors ,  celui  qui 
gagne  ce  hafard  ,  gagne  une  fiche  de  chacun  , 
également  s'il  perd  ,  il  paie  une  fiche  à  chacun. 

Ami.  C'eft  au  Quadrille  celui  quia  le  roi  appelle. 

Appeliez.  C'elt  jouer  avec  un  roi  que  l'on  appelle 
*u  Quadrille. 

Le  Roi  appelle.  C'eft  au  Quadrille  le  roi  qui  eft 
avec  l'hombre. 

Atout.  C'eft  la   couleur  qui  efl  triomphe.  Faiçe 
atout ,  c'eft  jouer  de  la  triomphe. 
B 

Bade.  C'efiM'asde  trèfle  quieft  toujours  la  troi- 
sième triomphe. 

Battre  les  cartes.  C'eft  les  mêler. 

Bête.  C'eft  une  peine  du  jeu  ,  qui  confifte  à  payer 
autant  de  jetons  qu'il  y  en  a  au  devant.  Cette  peine 
eft  encourue  en  renonçant  ou  faifant  quelqu'autre 
faute  ,  ou  en  ne  gagnant  pas  lorfque  l'on  fait  jouer, 
l<  l'on  appelle  cela  faire  la  bête. 

Brouiller.  Brouiller  les  cartes  ,  c'eft  confondre 
fon  jeu  fur  le  tapis  ,  avec  le  talon  :  au  jeu  de  l'hom- 
bre à  trois  ,  on  dit  cartes  brouillées,  par  rapport  4 
Cèlies  que  l'on  a  mêlées  ainû. 
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Charivari.  C'eft  un  hafard  au  jeu  de  lïiombre 
a  trois,  qui  confifre  lorfqu'og  joue ,  à  porter  les 
quatre  dames  :  on  paie  pour  ce  hafard  à  celui  qui 
gagne  une  riche  chacun  ,  il  la  paie  au  contraire 
s'il  perd. 

Cheville.  Etre  en  cheville  ,  c'eft  être  entre  celui 
qui  mêle  ,  &  celui  qui  eft  le  premier  à  joue*. 
^  Chicorée.  C'eft  un  hafard  du  jeu  île  l'Hombre 
a  trois  ,  qui  a  lieu  lorfque  celui  qui  joue  a  trois  ou 
quatre  faux  matadors  :  on  lui  paie  une  fiche  chacun 
s'il  gagne  :  il  la  paie  aux  autres  s'il  perd. 

Codifie,  C'eft  au  Quadrille,  lorfque  ceux  qui  ne 
font  pas  jouer  font  plus  de  mains  que  ceux  qui 
jouent  ,  l'on  dit  des  premiers  gagner  codille  ;  des 
derniers,  perdre  codille  :  &  à  l'hombre  à  trois  , 
c'eft  lorfque  l'un  des  tiers  fait  plus  de  mains  que  ce- 
lui crui  fait  jouer  ,  il  gagne  alors  tout  ce  qui  va 
iur  le  jeu. 

Contentement.  C'eft  un  hafard  au  jeu  de  l'hom- 
bre à  trois  :  on  dit  le  parfait  contentement  ,  c'eft 
avoir  cinq  matadors  &  fans-prendre  ,  l'on  gagne 
pour  ce  hafard  une  fiche  de  chacun. 
m  Confulation.  C'eft  un  droit  du  jeu  qui  eft  tou- 
jours payé  par  ceux  qui  perdent  à  ceux  qui  gagnent, 
ou  qui  font  perdre  ,  foit  codille  ou  remife.  Il  y  a 
encore  la  conlolation  qui  eft  un  hafard  au  jeu  de 
I  Hombre  à  trois  ,  pour  laquelle  on  paie  une  fiche, 
une  riche  pour  le  fans-prendre  ,  &  une  fiche  pour 
chaque  matador  ,  à  celui  qui  gagne  ,  ou  qui  paie 
aux  autres  lorfqu'il  perd:  lorfque  cette  confo.'ation 
a  heu  ,  la  précédente  n'eft  pas  payée. 

Couleur.  L'on  appelle  rouge  le  carreau  &  cœur  ; 
&  noir  le  pique  &  trèfle  :  lorfque  l'on  le  joue  ,  il 
taut  nommer  une  couieur  pour  faire  la  triomphe  , 
en  difant  :  Je  joue  en  pique,  trèfle  ,  cœur  ou  carreau. 

Coup.  C'eft  tout  le  tems  que  l'on  joue  au  jeu. 

I*  Coup  eft  faux.  S'il   y  a  au  Quadrille  &  à 
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l'hombre  à  trois  plus  ou  moins  de  cartes  ,  ou  deux 
de  la  même  façon  que  l'on  s'en  apperçoive  avant 
que  le  cour  foit  fini  de  jouer,  autrement  il  eit.  bon  : 
lorfqu'il  y  a  dans  le  jeu  un  as  noir  tourné,  &  qu'il 
adonné  plus  de  dix  cartes  à  un  des  Joueurs,  ou 
qu'il  fe  trouve  une  carte  de  plus  au  talon  ,.le  coup 
eif.  encore  faux. 

Coupe.  On  dit  la  coupe  des  cartes;  c'eft.  le  parta- 
ge net  ces  cartes  en  dejx  ,  par  celui  qui  eft  à  la  gau- 
che du  Joueur  qui  mêle. 

Couper.  C'eft:  ieparer  les  cartes  en  deux  ,  après 
qu'elles  ont  été  battues  :  on  dit  aulîi  couper  un  roi 
ou  une  carte  ,  c'eft  mettre  une  triomphe  fur  une  cou- 
leur dont  l'on  n'a  pas. 

D 

Dégoût.  C'eft  un  hafard  au  jeu  de  l'hombre  à 
trois  ,  qui  confifte  en  ce  que  celui  qui  perd  à  la  fin 
de  la  reprife  ,  ne  perdit-il  qu'un  jeton,  doitdon- 
ner  une  fiche  au  gagnant. 

Dernier.  Etre  dernier,  c'eft  celui  qui  mêle  qui  eft 
dernier  ;  &  pendant  que  le  coup  fe  joue  ,  c'eft  être 
à  la  gauche  de  celui  qui  a  pris  la  levée. 

Devant  ,  autrement  la  poule.  Le  devant  confifte 
aux  fiches  que  ceux  qui  mêlent  mettent  ,  ou  aux 
jetons  que  chacun  fait  au  jeu,  &.  aux  bêtes  qui 
vont. 

Demander.  C'eft  au  Quadrille  demander  per- 
million  de  jeuer  en  appellant  un   roi. 

Dévole.  C'eft  lorfque  celui  qui  fait  jouer  ne  faix 
point  de  main  ,  elle  n'a  pas  lieu  à  l'hombre  à  trois. 

Deux.  C'eft  l'hombre  lorfque  les  deux  qui  défen- 
dent la  poule  ont  fait  deux  levées  chacun. 

Dïfcorde.  C'eft  un  hafard  au  jeu  de  l'hombre  à 
trois  ,  qui  a  lieu  lorfque  celui  qui  fait  a  les  quatre 
rois  ;  il  gagne  une  fiche  de  chacun  s'il  gagne  le  jeu  , 
6c  il  la  perd  s'il  ne  gagne  pas. 

Donner.  C'eft  après  avoir  mêlé  les  cartes  ,  distri- 
buer à  chaque  Joueur  le  nombre  qu'il  lui  en  faut  : 
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b  donne  ,    c'efl    le  partage  des  cartes.  Au  Qua- 

fok,r0nrpeUt/0nnerdi;Scanes   1ue  P^  deux 
fo,stro,s&  une  fou  quatre  ,  &   à   Nombre    tou- 

faù'ffeP',r  tr°'S'        X"  '"   reêl"  F°Jr   la    donne 
Z>««#.  Jouer  double:  c'efl  au  Quadrille  à  payer 

confolauon  ,  le  fans-prendre ,  les  matadors   ik  la 

E 
Ecart.  Se  dira  l'hombre  à  trois  ,    des   cartes 

"reprendre  d'autre,  du  talon:  cet  écart  fe  met 

toujours  a  la  droite  de  celui  qui  a  fait. 

£amtr.Ceû  au  jeu  de  l'hombre  à  trois,  faire 
fon  écart  :  d  y  a  de  l'habileté  à  bien  éca:  ter ,  il  fa t 
autant  q„ou  peut  tâcher  a  fe  faire  des  renonces. 
\e^P/J>'t    \       "£  d0it  paS  *P"P»'er  'e  talon  au 
PÎe  carTe^  *'  "^    ^"  «'-  connoiffe 
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Spadille  forcé    Ceft  au  Quadrille  lorfcur*  celui 
q^  a  IpaddJe  eft  obligé  de  jouer.  Tcu,  les  Joueurs 
pnt  paffé  ,  il  taut  à  iWbre  à  trois,  Pou    qu'il  a 
lieu  ,  en  convenir  avant  que  de  jouer 

^/W,.    Ceft  un  hafard  au  jeu   de  l'hombre 
a  trois,  qui  a  heu  ,  lorfque  celui  qui  a  joué  (knZ 

ce  qu,  va  au  Jeu  ,  mais  encore  tout  ce  gui  eft  de- 
vant les  Joueurs  ,  &  ce  qui  peul  leur  être  dû.     " 
F 
Faire.  Ceft  la  même  choie  que  donner  les  cartes" 
fanatique.  Ceft  un  hafard  au  jeu  de  l'hombre  à 
trois,  qui  a  lieu  lorfque  celui  qui  a  fait  jouer  aies 
quatre  valets  ;  ce  haiard  lui  vaut  une  fiche  de  cha- 
que Joueur  s  il  gagne  ,  &  il  en   coûte  également 
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Fiche.  C'eft  une  marque  qui  vaut  dix  ou  vingt 
jetons  comme  l'on   eft  convenu. 

Forcer.  On  dit  forcer  l'hombre  ,  c'eft  mettre 
une  forte  triomphe  pour  l'affaiblir  ,  s'il  furcoupe  , 
l'hombre  eft  encore  forcé  qui  demande  à  jouer,  & 
qu'on  oblige  à  jouer  fans-prendre  ,  ou  à  pafler  ,  un 
des  Joueurs  s'offrant  à  jouer  fans-prendre.  Aller  au 
fond  ,  c'eft  à  l'hombre  à  prendre  beaucoup  de  car- 
tes du  talon  Si.  n'en  pas  laifïer  cinq  à  celui  qui  écarte 
après.  G 

G^ner.  C'eft  ne  pas  mettre  fur  une  carte  que  l'on 
pourroit  lever  ,  ou  en  coupant  ,  ou  en  jouant  plus 
fort  que  la  carte  joué. 

Gano.  Signifie  à  l'Hombre  à  trois,  laiflez  venir  à 
moi  ;  demander  gano  ,  c'eft  demander  que  l'on 
ne  prenne  pas  la  carte  jouée  ;  celui  qui  fait  jouer 
ne  peut  pas  demander  gano. 

Guinguette.  C'eft  un  hafaid  au  jeu  de  l'Hombre 
qui  a  lieu  ,  lorfque  celui  qui  joue  gagne  (ans  as  noir  , 
il  gagne  pour  cela  une  fiche  de  chaque  Joueur  ,  il  la 
perd  s'il  ne  gagne  pas. 

H 

Hombre.  C'eft  au  Quadrille  le  nom  de  celui  qui 
fait  jouer,  foit  en  appellant  ou  fans-prendre.  Etre 
Avec  l hombre  ,  c'eft  avoir  le  roi  appelle. 

L'Hombre.  C'eft  le  nom  du  Jeu  de  l'Hombre  : 
il  y  a  l'Hombre  à  deux  &  à  trois.  L'Hombre  à 
quatre  eft  appelle  Quadrille  ,  &  à  cinq  Quintille. 
L'Hombre  ,  c'eft  aufti  le  nom  de  celui  qui  joue  9 
foit  en  prenant  ou  fans-prendre. 

Jeton.  C'eft  une  pièce  ronde  qui  fertde  monnoie 
tu  jeu  ,  c'eft  le  dixième  d'une  fiche. 

jeu.  C'eft  premièrement  les  cartes  que  chacun  a  t 
en  fécond  lieu  ,  les  jetons  que  chacun  met  ,  &  le 
devant.  Jeux  faux  ,  c'eft  le  même  que  ce  coup  faux. 

Jouer.  C'eft  jetter  une  carte  fur  le  tapis,  Faire 
jouer  ,  c'eft  être  l'hombre. 

Jeu 
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I 
Jmpajfe.  Faire  l'impaflTe ,   c'tft  lorfqu'on  eft  e* 
cheville  ,jouerle  valetd'une  couleurdontonale  roL 

£ev&.  C'eft  une  carte  que  chaque  Joueur  joue  à 
chaque  couprju'il  fait  une  levée. 

Lever.  C'eft  faire  la  main  ou  la  levée. 
M 

Main.  C'eft  la  même  chofe  qiîe  levée.  Avoir  fes 
mains,  c'eft  lorfque  l'on  fait  jouer  avec  trois  mains 
fiires  au  quadrille. 

Manille.  C'eft  en  noir  le  deux  de  pique  ou  de 
irefle,  en  rouge  le  fept  de  cceur  ou  de  carreau, 
fuivant  la  couleur  dont  on  joue  :  manille  alors  eft 
la  féconde  triomphe  du  jeu. 

Marquer  le  jeu.  Le  jeu  eft  marqué  par  les  fiches 
Çue  ceux  qui  mêlent  mettent  au  quadrille  ;  &  à 
l'hombre  à  trois  ,  par  les  jetons  que  chacun  doit 
mettre  au  devant. 

Matadors.  Il  y  en  a  trois  ,  fçavoir  ,  fpadille  s 
manille  &  bafte  ,  ce  font  les  trois  premières  triom- 
phes :  le  nombre  en  augmente  à  mefure  que  les 
triomphes  .qui  les  fuiverat  immédiatement  leur  font 
jointes  ;  on  appelle  faux  matadors,  lorfqu'il  ne  man- 
que que  fpadille  pour  en  faire  plufteurs. 

Mêler.  C'eft  battre  les  cartes. 

Mille.  Un  Mille  ,  c'eft  une  marque  d'ivoire  qui 
^aut  dix  fiches. 

Mirliro.  C'eft  un  hafard  au  jeu  de  THombre  à 
trois  ,  ce  font  les  deux  as  noirs  fans  matadors  qui 
valent  une  fiche  de  chacun  à  celui  qui  gagne  ,  &. 
qui  la  coûte  à  celui  qui  perd  :  de  même  lorfqu'il  a 
les  deux  as  rouges  avec  le  bafte  ,  il  gagne  une  fiche 
de  chacun  s'il  gagne  le  Jeu  ,  &  il  la  perd  s'il  ne  ga- 
gne pas. 

N 

Nommer.  Ceft  faire  la  triomphe  en.dlfant  pique  * 
trèfle,  cceur  ou  carreau. 

i.  Partie,  K 
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Ordre  des  cartes.  C'eft  la  fuite  des  cartes ,  l'arran- 
se  ment. 

ë  p 

Partie.  C'eft  le  temps  que  dure  le  nombre  des 
tours  que  l'on  eft  convenu  de  jouer;  on  l'appelle 
auiTi  reprife. 

Partie.  Partie  quarrée  des  dames  du  temps,  eft 
un  hafard  au  jeu  de  l'hombre  à  trois;  c'eft  lorfque 
celui  qui  fait  jouer  a  trois  rois  &  une  dame  ,  il 
gagne  pour  ce  hafard  une  fiche  de  chaque  joueur  , 
ou  ia  perd  s'il  ne  gagne  pas. 

Pajfe.  C'eft  un  terme  qui  exprime  qu'on  ne  veut 
J>as  jouer  ;  pafler,  c'eft  ne  vouloir  pas  jouer. 

Ponte.  C'eft  l'as  de  carreau  ,  lorfque  la  triom- 
phe eft  en  cette  couleur  ,  &  l'as  de  cœur  lorf- 
qu'eîleeft  en  cœur;  c'eft  alors  la  quatrième  triom- 
phe. 

Poule.  C'eft  ce  que  nous  avons  appelle  le  devant. 
Défendte  la  poule  ,  c'eft  être  contre  celui  qui  fait 
jouer  :  ce  mot  de  poule  s'entend  aufîi  d'un  certain 
nombre  de  jetons  furnuméraires  aux  cartes  ,  lorf- 
que les  tours  font  linis,  &  que  l'on  joue  après  les 
tours  finis. 

Premier.  Etre  premier  ,  c'eft  être  à  la  droite  de 
celui  qui  a  mêlé  ;  il  commence  à  jouer. 

Prendre.  C'eft  au  jeu  de  l'hombre  à  trois  ,  pren- 
dre autant  de  cartes  du  talon  qu'on  en  a  écarté. 

Jouer  fans-prendre  ,  c'eft  jouer  fans  écarter. 

Pretintailles.  C'eft  le  bizarre  nom  qu'on  a  don- 
né aux  d;fférens  hafards  qu'on  a  inventés  dans 
le  jeu  de  l'hombre  à  trois  ,  pour  lelquels  on  paie 
des  fiches  à  celui  qui  fait  jouer  s'il  gagne  ,  ou 
qu'il  paie  aux  autres  s'il  perd.  Il  y  en  a  quatorze  , 
qui  font  la  ccnfolation  ,  le  bon  air,  le  parfait  con- 
tentement, la  guinguette,  le  mirliro  ,  les  fana- 
tiques ,  le  charivari ,  la  difcorde  ,  la  partie  car- 
rée des  dame»  du  temps,  la  triomphante  ,  l'eftra-? 
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•pack,  le  dégoût,  les  yeux  de  ma  grand'mere  ,  ÔC 
la  chicorée. 

Prife.  C'eft  le  nombre  de  fiches  ou  de  jetons qa« 
l'on  prend  en  commençant  la  partie. 

;  q 

Quadrille.  C'eft  le  jeu  de  Quadrille  qu'on  joue 
à  quatre  perfonnes. 

Quintille.  C/eft  un  jeu  ainfi  appelle  ,  parce  qu'il 
eft  joué  à  cinq  perfonnes. 
R 
Rabattre ,  remêler,  refaire.  C'eft  lorfque  le  courj^ 
S  été  faux  ou  mal  donné. 

Règle.  C'eft  l'ordre  obfervé  au  jeu.  L'on  appelle 
être  en  règle  au  quadriJle,  lorfque  l'hombre  coup© 
le  retour  du  roi  appelle. 

Remife.  C'eft  au  quadrille  lorfque  ceux  qui  font 
jouer  ne  furpaiïent  pas  en  mains  ceux  qui  défendent 
la  poule  :  ils  perdent  par  remi:e. 

Renoncer.  C'eft  ne  point  obéir  à  la  couleur 
jouée  ,  lorfqu'on  le  peut. 

Renonce.  Se  faire  des  renonces  ,  c'eft  lorfque  i 
n'ayant  point  de  la  couleur  jouée  ,  l'on  ga2,ne  d'une, 
couleur  dont  l'on  n'a  que  la  carte  qu'on  joue. 

Rentrée.  Ce  font  les  cartes  qu'on  prend  dans  le  ta- 
lon ,  à  l'hombre  à  trois. 

Reprife.  Eft  le  même  que  partie. 
Retourner.  Retourner  une  carte  ,  c'eft  la  renver^ 
fer ,  la  découvrir. 

Rïporte.  C'eft  le  même  que  remife. 
Roi  appelle.  C'eft  au    quadrille,    le  roi  que  celui 
qui  ne  iouepas  fans- prendre,  prend  pour  l'aider. 

Roi  rendu.  C'eft  lorfqu'en  cette  manière  de  joueç 
le  quadrille ,  l'on  rend  le  roi  appelle  à  l'hombre  qui 
doit  avec  ce  roi  gagner  feul. 

Sans-prendre.  Jouer  fans-prendre  ,  c'eft-à-dire  9 
fans  appelier  de  roi  au  quadrille,  &  fans  écarter  à 
l'hombre  à  trois. 

K  % 
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Sans-pendre  forcé.  C'eft  lorfqu'ayant  demandé 
à  jouer ,  un  des  joueurs  s'orïre  à  le  jouer ,  fans  pren- 
dre ,  ou  fans  appeller.  L'on  eft  pour  lors  forcé  de 
pafler  ou  de  jouer  fans-prendre* 

Sur-couper.  C'eft  couper  d'une  triomphe  plus  for- 
te une  carte  déjà  coupée. 
T 
Talon.  C'eft  au  jeu  de  l'hombre  à  trois ,  le  nom* 
bre  des  cartes  qui  relient  furie  tapis,  quand  on  a 
donnécequ'il  en  faut  aux  Joueurs,  ôtdont  onprend 
pour  remplacer  celles  qu'on  écarte. 

A  l'hombre  à  trois ,  le  talon  eft  compofé  de  treize 
cartes ,  &  à  l'hombre  à  deux  y  de  quatorze. 

Tenace.  Se  rendre  tenace  ,  c'eft  atteadre  avec 
deux  triomphes  que  l'on  fait  nécefiairement ,  lorf«- 
que  celui  qui  a  les  deux  autres  eft  obligé  par  la  fitua- 
tion  du  jeu  de  jouer  devant ,  tels  que  font  les  deux 
as  noirs  à  légard  de  la  manille  &  du  ponte. 

Tours.  Ce  font  les  jetons  que  ceux  qui  gagnent 
«n  faifant  jouer ,  mettent  pour  marquer  les  coups 
qu'on  joue,  c'eft  ce  qui  règle  la  longueur  de  la 
partie. 

Les  tours  de  grâce  confiftent  à  trois  tours  pour 
chacun  ,  ou  jufqu'à  la  première  bête  ,  cela  eft  libre. 
Triomphe.   C'eft  la    couleur  nommée   qui  eft  la 
triomphe. 

Triomphante.  C'eft  un  hafard  au  jeu  de  Thom- 
bre  à  trois  ,  qui  a  lieu  lorfque  celui  qui  fait  jouer 
commence  par  atout  de  fpadille  ;  il  gagne  pour  cela 
une  .fiche  de  chacun  ,  &  deux  s'il  fait  la  voie  ;  &  s'il 
perd.,  il  en  paie  une  à  chacun. 

Yeux.  Les  yeux  de  ma  Grand'mere  ,  c'eft  un 
hafard  au  jeu  de  l'hombre  à  trois,  quia  lieu  lorf- 
que celui  joue  a  les  deux  as  rouges  ,  ce  qui  lui 
•vaut  une  fiche  de  chaque  joueur  lorfqu'il  gagneP  & 
'U  lui  coûte  lorfqu'il  perd. 


m  **************  ******** 
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LES    REGLES 

DU  JEUDEFIQUET, 

AVEC 

Les  Dècijîons  des  meilleurs   Joueurs  fur    Us 
Coups  Us  plus  difficiles. 

AVANT-PROPOS. 

CEux  qui  fçavent  le  jeu  de  Piquet,  conviennent 
quec'eflun  des  plus  beaux  jeux  qui  Je  jouent  aux 
Cartes  ,  &  dont  Ion  ne  s 'efl  jamais  lajfé  comme  de  ta 
plupart  des  autres  qui  ne  font  en  reg.ie  qu'un  certain 
temps  ,  après  quoi  ils  tombent. 

Les  Règles  qu'on  en  a  données  jufqu  à  préfent ,  dif- 
férent tellement  de  celles  que  l'on  fuit  dans  les  Acadl** 
mies  &  Maifons  oh  l'on  joue  ce  jeu  ,  qu'il  a  paru  à 
propos  d'en  faire  un  nouveau  Traité  ,  dans  lequel  on  ne 
donnera  les  Règles  que  fur  un  ufage  généralement  reçu  9 
ou  fur  les  décifons  des  meilleurs  joueurs  de  Piquet  , 
avec  les  raifons  qui  les  ont  engagés  à  juger  comme  ils 
ont  fait.  Quelque  difficile  que  ce  jeu  paroifje  ,  Une  faut 
néanmoins  qu'une  grande  attention  à  (on  jeu  pour  ttre 
bon  joueur  ;  car  la  grande  fcience  efl  de  fçavoir  par 
fon  jeu  ce  que  fon  adverfaire  doit  avoir  dans  le  fier,  , 
foit  par  ce  qu'il  montre  fur  table  ,  foit  par  ce  qu'il  no, 
point,  &  qu  il  pour r oit  avoir. 

Nous  tâcherons  de  donner  une  idée  auffl  claire  qu'il 
fera  pofjible  de  ce  jeu  ,   que  nous  développerons  d'un* 
manière  à  ne  laijfer  aucun  doute  à  ceux  qui  le  fçava, 
déjà  furies  coups    qui  peuvent  leur  arriver  ,  &  po; 
qi  faciliter  la  çonnoiffance  à  ceux  qui  feront  bie.p 
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aifs  de  T  apprendre.  Pour  parvenir  à  la  fin  que  noas 
nom  fommes  propefée  ,  nous  div't ferons  ce  Traité  en 
plujièurs  Chapitres.  Dans  le  premier ,  l'on  donner x 
une  idée  générale  du  Jeu  ;  l'on  verra  dans  le  fécond 
la  manière  dont  Je  doit  faire  l'écart,  &  ce  que  ce  Œ 
que  Us  Cartes  blanches  ;  dans  le  troifieme  ,  on  ex- 
pliquera ce  que  cefi  que  le  Point ,  les  Tierces  ,  Qua- 
trièmes ,  Quintes ,  Sixièmes  ,  Septièmes  &  Huitiè- 
mes ;  dans  le  quatrième  >  l'on  trouvera  l'ordre  quon 
doit  cbferver  en  comptant  fon  jeu  ,  &  la  manière  de 
jouer  les  Cartes  ;  &  dans  le  cinquième  Chapitre  ,  il  y 
aura  les  différentes  manières  dont  on  joue  h  Piquet  à 
écrire,  l'on  donnera  enfui  te  une  table  des  L-six  ou 
ivcc  les  décidons  des  meilleurs  Joueurs 
de  Piquet  jur  les  coups  les  plm  difficiles  ,  &  les 
raijons  qui  ont  fait  établir  ces  Règles. 

CHAPITRE     PREMIER. 

pu    l'en    donne    une    idée    générale    du     Jeu   d$ 
Piquet. 

ON  ne  peut  jouer  que  deux  au  Piquet ,  &  le  jeq 
ne  doit  être  compofé  que  de  trente-deux  cartes, 
qui  font  l'as ,  le  roi ,  la  dame  ,  le  valet ,  le  dix  ,  le 
neuf,  le  huit  &  le  fept  de  chaque  couleur.  0.:!?r- 
vez  que  les  cartes  font  rangées  ci-deflus  comme  el- 
les valent  :  les  as  étant  toujours  au  deflus  des  rois  , 
les  rois  des  dames,  les  dames  des  valets ,  &ic. 

Il  eft  à  remarquer  que  toutes  les  cartes  valent  les 
points  qu'elles  marquent,  û  vous  en  exceptez  l'as 
qui  en  vaut  onze  ,  ck  qui ,  comme  il  a  été  déjà  dit  , 
emporte  toujours  le  roi  ;  mais  il  faut  pour  cela  qu'ij 
(bit  de  même  couleur  ;  &  les  trois  figures  ,  c'eft-à- 
dire  ,   roi ,  dame  ,  valet ,  valent  dix  points  chacune. 

Quand  on  eft  convenu  de  ce  qu'on  vzut  jouer,. 
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&  en  combien  de  points  on  jouera  ,  on  voit  à  qui 
mêlera  le  premier  :  celui  qui  a  tiré  la  plus  bafle  car- 
te doit  donc  mêler  ck  donner  les  cartes  le  pre- 
mier ;  il  les  prend  à  cet  effet  ,  les  mêle  autant  qu'il 
juge  à  propos,  puis  les  préfente  à  Ton  adverle  par- 
tie ,  qui  peut  les  mêler  s'il  veut  à  ion  tour  ;  en  ce  cas 
celui  qui  eft  à  donner  les  cartes  doit  mêler  une  fé- 
conde fois  ,  &  préfenter  à  couper  à  Ion  adverlaire  , 
qui  doit  pour  lors  les  couper  nettement  ;  car  celui 
qui  les  éparpilleroit  ,  ou  n'en  couperoit  quVne  , 
feroit  obligé  de  recommencer,  après  que  celui  .ni 
eft  à  donner  auroit  rebattu  les  cartes,  Cela  fait  , 
celui  qui  donne  met  les  cartes  de  deflous  defïus  , 
puis  les  diftribue  deux  à  deux  ,  ou  trois  à  trois  ,  ce- 
la dépend  de  fon  caprice  ,  &  ce  font  les  deux  nom- 
bres ordinaires  ,  &  jamais  une  à  une,  ni  au  defïus 
de  treis. 

Il  faut  continuer  dans  tout  le  cours  de  la  partie  , 
parle  nombre  qu'on  a  commencé;  car  ïi  par  ian- 
îaifie  on  venoit  à  vouloir  changer  la  donne  ,  il  ne 
feroit  pas  permis  ,  à  moins  que  d'avoir  averti  avant 
que  de  mêler ,  en  difant  :  Je  donnerai  par  deux  ou 
par  trois. 

On  donne  donc  de  ces  cartes  jufqu'à  ce  que  les 
joueur*  en  aient  eu  chacun  douze  ,  de  manière 
qu'il  n'en  refte  plus  que  huit  en  la  m^in  de  celui 
qui  donne  ,  &  qu'il  doit  pofer  fur  le  tapis  vU-à-vis 
de  fon  adve:  aire  6c  de  lui  :  ces  huit  cartes  font  ap- 
pelles T.ih.n. 

Avant  que  de  paOer  plus  loin  pour  donner  une 
idée  générale  du  jeu  dans  ce  Chapitre  ,  comme 
nous  nous  fommes  propofés  ,  il  eft  à  propos  de 
faire  remarquer  que  fi  celui  qui  donne  les  ca-tes  , 
au  lieu  de  n'en  donner  que  douze  à  fon  adverfaire 
lui  en  donnoit  treize  ,  ou  les  prend  pour  lui  ,  il  efl 
libre  à  celui  qui  a  la  main,  c'eft-à-dire,  qui  n'a 
point  mêlé  ,  de  fe  tenir  au  jeu  ,  ou  de  faire  rerVi-e  , 
ren  :•_:. .  en  ce  cas  le  coup  nul  ;  i  '-'y  ii:nt 
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lorsqu'il  a  treize  cartes ,  il  doit  laifler  les  trois  car- 
tes au  dernier  ;  c'eft-à-dire,  que  le  talon  n'étant 
pour  lors  que  de  fept  ;  il  ne  peut  en  prendre  au 
plus  que  quatre  ,  &  moins  s'il  veut,  parla  raifon 
que  nous  en  donnerons  ci-après;  &  fi  le  dernier  a 
treize  cartes  ,  il  en  écarte  trois  ,  &  n'en  prend  que 
<3eux  :  &  fi  l'un  des  deux  Joueurs  fe  trouvoit  avoir 
quatorze  cartes,  n'importe  lequel  ,  il  faut  refaite 
3e  coup. 

Vous  remarquerez  que  lorfque  dans  le  talon  il 
y  a  une  carte  tournée ,  foit  que  le  talon  foit  de 
fept  ou  huit  cartes  ,  pourvu  que  le  coup  fe  joue  ,  le 
coup  fera  bon  fi  la  carte  tournée  n'eft  pas  celle  qui 
cft.  au  defïus  du  talon  ,  ou  la  première  des  trois 
que  doit  prendre  le  dernier ,  parce  qu'en  ce  cas  la 
carte  étant  vue  des  deux  Joueurs  ,  on  doit  refaire 
JiécefTairement  à  caule  que  fi  l'on  le  laiflbit  à  la  vo- 
lonté de  celui  à  qui  elle  va  de  droit ,  il  auroit  l'a- 
vantage de  s'y  tenir  s'il  avoit  beau  jeu  ,  &  de  re- 
faire s'il  l'avoit  mauvais  ,  ce  qui  ne  feroit  pas  juif  e, 
n'y  ayant  point  de  faute  a  punir  dans  ce  coup. 

Vous  remarquerez  encore  que  la  (é vérité  que 
l'on  a  dans  certaines  Provinces,  comme  dans  la 
Languedoc  &  dans  la  Provence  ,  de  condamner  au 
grand  coup  ,  c'eft-à-dire  ,  à  perdre  cent  foixante-dix 
points  pour  avoir  tourné  ou  vu  une  ou  pli, Heurs  car- 
tes du  talon  de  fon  adverfaire  ,  eil  fort  injuitê  ,  Si 
n'ell  point  d'ufage  parmi  les  gens  qui  jouent  bien  le 
Piquet;  le  Joueur  qui  tourne  ou  voit  une  ou  plu- 
lieurs  cartes  du  talon  de  fon  adverfaire  ,  eft  con- 
damne à  jo-uer  telle  couleur  que  fon  adverfaire  vou- 
dra, s'il  efr.  premier  à  jouer. 

Il  cil:  à  propos,  pour  l'intelligence  de  ce  jeu, 
d'expliquer  ce  que  c'eft  que  Hafard.  Il  y  a  dans  ce 
jeu  trois  fortes  de  hafards  qu'on  appelle  Repic  , 
Pic  6c  Capot.  Le  Repic  a  lieu  lorfque  dans  fon  jeu  , 
fans  que  l'adverfaire  puiiTe  rien  compter  ,  ou  du 
moins  ne  paie  pas ,   l'on  compte  jufqu'à   trems 
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joints  ,  en  ce  cas  au  Heu  de  dire  trente  ,  on  dit 
quatre-vingt-dix,  &  au  deffus,  à  mefure  qu'il  y  a 
des  points  à  compter  au- deffus  de  trente. 

Le  Pic  a  lieu  lorfqu 'ayant  compté  un  certain 
nombre  de  points  fans  que  l'adveVaire  ait  rien 
compté,  l'on  va  en  jouant  jufqu'à  trente  ,  auquel 
cas,  au  lieu  de  dire  trente  ,  l'on  compte  foixante, 
&  l'on  continue  de  compter  les  points  que  l'on  fait 
par  delTus. 

Le  Capot  ,  c'eft  lorfque  l'un  des  deux  fait  toutes 
les  levées  ,  il  compte  pour  cela  quarante  points  ;  - 
au  lieu  que  celui  qui  gagne  feulement  les  cartes 
compte  dix  points  pour  les  cartes;  c'eft  fort  mai-à- 
propos  que  certains  loueurs  prérendent  que  Ton  ne 
fçauroit  faire  tous  les  hafards  en  un  feul  coup  ;  tous 
conviennent  qu'on  peut  joindre  le  capot  au  pic  $0 
au  repic  ,  ce  qui  arrive  même  ordinairement  ,  <Sc 
les  gens  qui  fe  vantent  de  bien  fçavoir  le  jeu  ,  con- 
viennent comme  moi  ,  que  par  'cette  même  raiioa 
l'on  peut  faire  les  trois  haïards  d  un  feu!  coup  :  en 
voici  l'exemple.  Je  fuppofe  qu'un  des  Joueurs  ait 
les  quatre  tierces  majores  ,  ck  que  Ton  point  foit  ' 
bon  ,  s'il  eft  premier  à  jouer  ,  il  entrera  par  4  du 
point,  &  12  des  tierces  majores  ,  c'eft  16  ,  16 
&  14  d'as  c'eft  90  .  90  ck  28  des  deux  quatorze 
de  rois  ck  de  dames  feront  cent  dix-huit  ,  &  en 
jouant  fes  cartes  il  ira  à  cent  foixante  &  utv  ,  qui 
joints  aux  quarante  pour  le  Capot  feront  deux  cens 
un  point  d'un  coup.  Ce  coup  eft  il  rare  qu'il  n'eft: 
peut  être  jamais  arrivé  ;  mais  il  eft  de  la  juftice 
qu'il  vaille  de  la  forte  s'il  arrive  jamais. 

Obfervez  que  lorfque  la  tierce  majore  eft  bonne  -' 
pour  le  point  ,  elle  vaut  quatre  ;  6k  quand  mênrà 
elle  ne  leroit  comptée  que  pour  trois  de  point,  les 
trois  halards  y  feroient  encore. 

Il  faut  remarquer  que  pour  faire  Pic ,  c'eft-1-  - 
due  ,^pour  compter  foixante  au  lieu  de  trente  ,  il  - 
iâut-être  premier;  car  fi  vous  n'êtes  pas  oremiev* 

K5 


2i6  LE    JEU 

ôl  que  le  premier  jette  une  carte  qui  marque,  il 
comptera  un  ;  &  vous  ,  quand  vous  auriez  compté- 
dans  votre  jeu  vingt-neuf  ,  fi  vous  levez  la  carte 
jertée  ,  vous  ne  compterez  cependant  que  trente  , 
à  moins  que  celui  qui  joue  le  premier  ne  jettfit  une 
carte  qui  ne  comptât  point  comme  un  neuf  ,  un 
huit  ou  un  fept,  auquel  cas  après  avoir  levé  cette 
main  ,  vous  pouvez  continuer  de  jouer  votre  jeu 
jufqu'à  trente  ,  &  compter  foixante  ,  le  hafard 
étant  bien  fait. 

L'on  doit  condamner  ici  la  févérité  qu'on  a  en 
Provence  &  en  Languedoc  à  l'égard  du  pic  ;  un 
joueur  qui  ,  au  lieu  de  dire  foixante  ,  ne  diro:t  que 
trente  ,  ne  fçauroit  y  revenir ,  &  ne  compte  a 
lument  que  trente  ,  au  lieu  que  dans  tout  ie  relte 
du  monde  il  en  revient,  &  jamais  les  joueurs  ne 
doivent  fe  faire  ces  difficultés  ,  n'y  ayant  rien 
qui  oblige  à  cette  févérité  ;  la  diftraclion  de  celui 
qui  compte  trente  au  lieu  de  foixante  ,  ne  pouvant 
être  qu'à  fon  préjudice  ,  il  pourra  donc  y  revenir 
jufqu'à  ce  que  l'on  ait  coupé  pour  le  coup  fuivanr. 

Il  faut  remarquer  encore  que  lorfque  les  deux 
parties  font  fort  avancées  ,  les  cartes  blanches  qui 
valent  dix  points,  font  premièrement  comptées  , 
enfuite  le  point  ,  les  tierces  ,  quatrièmes  ,  cin- 
quièmes ,  &c.  viennent  après  ;  après  cela  les  points 
que  Ton  compte  en  jouant ,  &  enfin  les  dix  points 
des  cartes-,  ou  les  quarante  du  capot. 


CHAPITRE     SECOND. 

jPe  la  manière  dont  fe  doit  faire  V Ecart  ,  &  ce  que 
cefl  que  Cartes  blanches. 

LOrfque  chacun  a  fes  douze  cartes  ,  qui  compo- 
font  fon  jeu  ,il  les  examine  ,  &  doit  pour  mieux 
Écrmoîrjre  fon  jeu  ,  arranger  fes  couleurs ,  c'eft-à^ 


DE    PIQUET.  tttf 

dire.,  mettre  les  cœurs  avec  les  cœurs,  les  pique* 
avec  les  piques  ,  &  ainfi  des  autres. 

Ce  qu'il  doit  d'abord  confidérer  ,  c'eft:  s'il  a  car- 
tes blanches  ,  c'eft-à-dire  ,  s  M  n'a  point  de  pein- 
tures dans  fon  jeu  ;  les  peintures  font  les  rois  ,  les 
dames  &  les  valets  ;  enfin  fi  l'un  des  deux  Joueurs 
fe  trouve  avoir  cartes  blanches  après  que  l'autre  a 
fait  Ton  écart  ,  il  étale  fes  cartes  fur  le  tapis  en  les 
comptant  l'une  après  l'autre,  &  les  cartes  blanches 
lui  valent  dix  points  ,  qui  font  comptés  avant  le 
point  même ,  &.  qui  fervent  à  faire  le  pic  &.  le  repic  , 
&  à  les  parer. 

Le  jeu  ayant  été  ainfi  examiné  ,  &  qu'un  des 
joueurs  ait  cartes  blanches  ou  non  ,  celui  qui  eft  le 
premier  à  prendre  fait  fon  écart  ,  c'eft-à-dire  .  qu'il 
choifit  dans  fon  jeu  les  cinq  cartes  qui  lui  fem- 
blent  les  moins  nécelTaires  pour  en  reprendre  au- 
tant du  talon. 

Obfervez  qu'il  ne  peut  point  en  prendre  plus 
de  cinq  ,  mais  bien  moins,  puifqu'il  peut  n'en  pren- 
dre qu'une  s'il  veut  ,  on  deux  ,  ou  trois  ,  ou  quatre; 
il  eft  pour  lors  en  droit  de  voir  les  cartes  qu'il 
Lille  &   qu'il  pourroit  prendre. 

Et  fi  le  dernier  à  prendre  ,  lorfqu'on  lui  a  laiiTé 
des  cartes  ou  autrement,  ne  veut  point  prendre 
toutes  les  cartes  qui  lui  reftent  ,  il  peut  n'en  pren- 
dre s'il  veut  qu'une  ,  étant  obligé  ainfi  que  le  pre- 
mier ,  d'en  prendre  pour  le  moins  une  ;  s'il  en  laiile  , 
il  peut  les  voir  ,  &  le  premier  eft  en  droit  de  les 
voir  auiiï  ,  en  aceufant  la  couleur  dont  il  commen- 
ce, a  à  jouer  ,  &  par  laquelle  il  eft  obligé  de  jouer  , 
&  fi  le  dernier  ayant  laide  des  cartes  ,  il  les  avoir 
mêlées  avec  celles  de  fon  écart  ,  le  premier  eft 
en  droit  de  voir  fon  écart  ,  en  difant  la  couleur 
dont  il  jouera  en  entrant  au  jeu. 

Si  par  malice  ,  ou  par  rhégarde  ,  celui  qui  a 
dit  :  je  commencerai  par  telle  couleur  ,  ccra- 
mençoit  par  une  autre',  il  tercit  libre   au   dernier 
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de  le  faire    commencer   par    telle    couleur   <ju1î 
■you.'roit. 

Comme  ces  règles  font  plutôt  faites  pour  les 
commençans  que  pour  les  maîtres  ,  ils  ne  feront, 
pas  fâchés  qu'on  leur  apprenne  en  paffant  ,  de  ta 
manière  dont  il  convient  de  faire  les  écarts  6k  le. 
but  que  Ton  doit  avoir  en  les  faifant. 

En  faifant  l'écart  ,  le  premier  but  des  grands 
Joueurs  eft  de  gagner  les  cartes  ck  d'avoir  le  peint, 
ce  qui  les  oblige  à  porter  ordinairement  la  cou- 
Jeur  dont  ils  ont  le  plus  ,  eu  bien  dont  ils  font  plus 
forts;  car  il  conviendroit  de  préférer  quarante-un 
d'une  couleur  à  .quarante-quatre  d'une  autre  où  la 
«[uinte  ne  feroit  pas  faite  ,  quelquefois  même  la; 
quinte  y  étant  ,  étant  plus  avantageux  d'avoir  ces 
quarante-un  , .  où  une  feule  carte  peut  faire  une 
quinte  majore  ou  le  point  ,  &  fervir  à  gagner  les 
cartes,  ce  qui  ne  pourroit  fe  faire  ,  en  portant  les 
quarante-quatre,  à  moins  qu'il  n'y  eût  une  rentrée 
extraordinaire. 

11  tant  obfe  ver  que  fi  l'en  joue  pour  un  grand 
coup,  il  faut  jotur  différemment  que  lorsqu'on 
joue  pour  un  petit  coi.p  ,  parce  que  l'on  s'aban- 
donne pour  le  grand  coup  abfolument  à  la  ren- - 
trée  qui  eft  fort  incertaine  ,  au  lieu  que  pour  un 
petit  coup  Ton  porte  un  ]eu  que  la  rentrée,  quelle 
qu'elle  foit  ,  doit  rendre  meilleur  &  fumYant  pouc 
le  faire  ,  à  moins  que  ce  ne  fulTent  abfolument 
les  cartes  les  plus  oppofées  au  jeu  ,  ou  de  moindre. 
.Valeur. 

Il  faut  encore  ,  en  écartant  ,  tirer  à  fe  faire  des 
quatorze  ;  on  appelle  quatorze  ,  quatre  as  ,  ou  qi  a,- 
tr,e  rois  3  quatre  dames  ,  quatre  valets  ,  ou  qua- 
tre dix  ;  le  quatorze  d'as  efface  tous  les  autres  , 
ck  à  la  faveur  de  ce  quatorze  on  peut  en  comp- 
ter un  bien  plus  bas,  comme  feroit  celui  de  dix  , 
encore  que  l'adverfaire  en  eut  un  de  rois  ,  de  : 
«Urnes  ou  de  valets  3  parce  que  le  quatorze  plus 
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fbrt  annulle-  le  moindre  ;  Se  comme  Ton  comp- 
te au  défaut  des  quarorzes  ,  trois  as  ,  trois  rois  , 
trois  dames,  trois  valets  ou  trois  dix;  il  eft  enco- 
re bon  d'y  tirer  :  vous  obferverez  que  les  trois  as  va- 
lent mieux  que  les  trois  rois  ,  &  que  le  moindre  qua- 
torze empêche  de  compter  trois  as  ,6k  ainfi  des  au- 
tres ;  &  qu'à  la  faveurd'unquatorze  on  compte  non- 
feulement  d'autres  quatorzes  moindres ,  mais  encore 
trois  dix  ou  aunes  trois  ,  pourvu  que  ce  ne  ioit  point 
de  neuf,  de  huit  ou  de  fept  ,  encore  que  Tadverfaire 
eût  trois  d'une  valeur  au  deiTus  ;  le  moindre  ufage 
rendra  familier  cette  régie  qui  femble  d'abord  un® 
des  plus  difficiles  du  jeu.  ■ 

Vous  obiei  verez  la  même  chofe  à  l'égard  des  hui- 
tiemes  ,  feptiemes  ,  f:xiemes ,  quintes  ,  quatrièmes 
Cx  tierces  ,  auxquelles  un  homme  qui  fait  fon  écart 
doit  avoir  égard  pour  tacher  de  s'en  procurer  par  fa 
rentrée,  étant  ce  qu'il  y  a  de  plus  beau  au  jeu  ;  Vous 
en  trouverez  la  valeur  ,  &  le  nom  dans  le  Chapitre 
fuivant,  ce  qui  fervira  à  faire  connoître  aux  Joueurs 
cn-i  ne  font  pas  bien  au  fait  de  ce  jeu  ,  ce  qu'il  con- 
vient mieux  de  porter. , 


CHAPITRE     TROISIEME,- 

Où  l'on  explique  ce  que  cejl  que  le  Point  ,  les 
Tierces  ,  Quatrièmes  ,  Quintes,  Sixièmes  ,  Sep- 
tièmes ,  &  Huitièmes, 

LE  point  ,  c'eft  un  nombre  de  cartes  d'une 
même  couleur  que  l'on  a  dans  fon  jeu  ;  ÔC 
dont  on  affemble  les  points  pour  les  accufer  :  vous 
obferverez  pour  compter  le  point,  que  l'as  vaut 
onze,  &  les  figures  dix  chacune  ,  le  refte  des  car- 
tes autant  de  points  qu'elles  en  valent  par  ce  qu'el- 
les font  marquées ,  un  dix  ,  dix  points ,  un  neuf-. 
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Le  point  étant  affemblé  ,  le  premier  à  jouer  Fac- 
cufe  s  c'eft-à-dire  ,  dit  le  point  qu'il  a  ,  &  deman- 
de à  Ton  adverfaire  s'il  eft  bon  ,  fi  l'adverfaire 
n'en  a  pas  autant  ,  il  dit  qu'il  eft  bon  :  &  s'il 
en  a  autant  ,  il  dit  qu'il  eft  égal  ;  &  s'il  en  a 
plus  ,  il  dit  qu'il  ne  vaut  pas  ;  enfin  qu'il  foit  bon 
ou  non  ,  celui  qui  a  le  poinr  plus  fort  ,  compte 
pour  ledit  point  autant  de  points  qu'il  a  de  cartes  f 
à  moins  que  ,  par  exemple  ,  ayant  fix  cartes  de 
points  ,  elles  ne  fiffent  que  54,  auquel  cas  les  fx 
cartes  ne  doivent  être  comptées  que  cinq  ;  au  liei 
que  s'il  y  avoit  cinquante  cinq  ,  ei'es  en  vaudrcie.it 
iïx  :  &  ainfi  de  Soixante  &  quatre  &  quarante-qua- 
tre ,  qui  ne  valent  pojr  îe  point  qu'à  proportion, 
des  dixaines  ,  le  cinquième  point  faifant  la  dixai- 
ne  ;  trente-cinq  points  en  valent  autant  pour  le 
point  que  quarante-quatre  ,  étant  comptés  l'un  & 
l'autre  pour  quatre  ;  mais  c'eft  celui  qui  a  le  plus 
de  points  qui  les  compte  ;  &  fi  le  point  eft  égal  , 
perfonne  ne  le  doit  compter  ;  i!  en  eft  de  même 
lorfque  les  deux  Joueurs  ont  les  mêmes  tierces  , 
quatrièmes,  cinquièmes  ,  &c.  à  moins  que  par  une 
.e  ou  quatrième,  ou  tierce  fupérieure  ,  i!  ne 
rende  bonnes  les  tierces  ,  quatrièmes  ou  cinquiè- 
mes, qui  pourroient  être  égales  avec  celles  de  ion 
adverfaire. 

Des  Tic:  ces. 
Il  va  de  fix  fortes  de  tierces  ,  la  première  que 
l'on  appelle  major  ,  &  qui  eft  compofée  d'un  as, 
d'un  roi  ck  d'une  d-ime  ,  la  féconde  appellce  de 
roi  ,  compofée  d'un  roi  ,  d'une  dame  ,  &  d'un  va- 
let ;  la  troïfieme  de  dame,  que  la  dame  ,  le  valet  , 
&  le  dix  compofent  ;  la  quatrième  de  valet  ,  qui 
eft  valet  ,  dix  &  neuf;  la  cinquième  de  dix  ,  qui 
cil  dix  ,  neuf  &  huit  ;  &  la  fixieme  qu'on  appelle 
tierce  baffe  ou  fine  ,  ck.  qui  eft  le  neuf,  le  huii  ÔC 
îe  fept.  Vous  observerez  qu'il  faut  pour  faire  une 
.  : ,  ainfi  qu'une  qCatriefl  -  qtlnte, 
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que  toutes  le*  carres  (oient  de    même  couleur. 
Les    Quatrièmes. 

Il  y  a  cinq  fortes  de  quatrièmes  ;  la  première 
qu'on  appelle  quatrième  major  ,  eft  compofée  de  l'as, 
le  roi ,  la  dame  Se  le  valet  ;  la  féconde  qu'on  appel- 
le roi  ,  compofée  du  roi  ,  de  la  dame  ,  du  valet  ck 
du  dix  ;  la  troifieme  de  dame  ,  compofée  de  la 
dame  ,  le  valet  ,  le  dix  &  le  neuf;  la  quatrième 
du  valet  ,  compofée  du  valet  ,  du  dix,  du  nei.f  -Se 
du  huit  ;  &  la  cinquième  ,  dite  quatrième  baffe  , 
du  dix,  du  neuf,  du  huit  ck  du  fept. 
Les  Quintes. 

U  y  a  de  quatre  fortes  de  quintes  ;  la  premiè- 
re ,  appellée  quinte  major ,  eft  compofée  de  l'as  ,  le 
roi  ,  la  dame  ,  le  valet  Si  le  dix;  la  féconde  ,  dite 
de  roi ,  eft  compofée  du  rci  ,  de  la  dame  ,  du  va- 
let, du  dix  &  du  neuf;  la  troifieme  ,  de  dame  , 
compose  de  la  d,-me  ,  le  valet ,  le  dix  ,  le  neuf 
&  le  huit;  6k  la  quatrième,  dite  quinte  baffe  ou 
au  valet,  du  valet,  du  dix ,  du  neuf,  du  huit  ck  du 
fept. 

Les  Sixièmes. 

II  y  a  de  trois  fortes  de  fixiemes  ;  la  première  , 
dite  fixieme  major  ,  eft  compofée  de  l'as  ,  le  roi  , 
la  dame  ,  le  vaiet  ,  le  dix  ck  le  neuf  ;  la  féconde 
de  roi ,  compofée  du  roi  ,  de  la  dame  ,  le  valet  , 
le  dix  ,  le  neuf  ck  le  huit  ;  &  la  troifieme  ,  appeiiée 
de  dame  ou  baffe  ,  que  compofent  la  darne  ,  le  va- 
let, le  dix  ,  le  neuf,  le  huit  &  le  fept. 
Les  Septièmes. 

Il  y  a  de  deux  fortes  de  feptiemes  ;  la  première, 
dite  feptieme  major  ,  compofée  de  l'as,  le  roi ,  la 
dame  ,  le  valet ,  le  dix  ,  le  neuf  ck  le  huit  ;  &  la 
féconde  ,  de  roi ,  que  compofent  le  roi ,  la  dame  ,  le 
valet ,  le  dix  ,  le  neuf,  le  huit  ck.  le  fept. 
Les  Huitièmes. 

Il  n'y  a  qu'une  forte  de  huitième,  qui  eft  com- 
pofée de  Tas  ,  le  roi ,  k  dame ,  le  valet  ,  le  ûis 
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le  neuf,  lé  huit  &  le  fept ,  qui  font  toutes  lès' cartes 
d'un  couleur. 

Voilà  à  quoi  il  eft  encore  bon  de  vifer  en  fai- 
fânt  fon  écart ,  &  étant  de  l'avantage  d'un  Joueur 
d'en  avoir  ;  car  une  tierce  bonne  vaut  à  celui  qui  la 
compte  trois  points  ;  une  quatrième  ,  quatre  ,  &  une 
quinte  en  vaut  quinte;  une  fixieme,  feize  ,  une  fep- 
îieme  dix- fept  ,  &  la  huitième  dix-huit  ,  outre  les 
points  qui  font  accordés  pour  le  point;  par  exemple, 
un  Joueur  qui  auroit  une  quinte  major  dont  le  point 
feroit  bon  ,  compteroit  quinze  pour  la  quinte  ; 
&  cinq  pour  le  point ,  ce  qui  feroit  vingt  ;  &  ainfi  de 
la  quatrième  ,  qui  vaudroit  quatre  pour  le  point, 
&  quatre  pour  la  quatrième  ;  la  même  chofe  fe" 
fera  à  l'égard  des  fixiemes  ,  Septièmes,  &.  huitiè- 
mes. 

Vous  remarquerez  encore  ,  quoiqu'il  ait  été  déjà 
dit  ci-devant,  que  celui  qui  a  la  plus  haute  tier- 
ce ,  quatrième  ,  quinte  ,  &  ainfi  des  autres  qui  Fui-' 
vent ,  annulle  toutes  celles  qui  font  au  deflb  s  :  par 
exempie  ,  une  tierce  major  annulle  une  tierce  de 
roi ,  &  ainfi  des  quatrièmes  ,  quintes  ,  6ic.  en  ob- 
servant que  la  moindre  quatrième  annulle  la  plus 
haute  tierce  ;  la  moindre  quin;e  ,  la  plus  haute  qua- 
trième; &  la  moindre  fixieme  ,  la  plus  haute  quinte  ; 
&  la  moindre  feptieme  ,  la  plus  haute  fixieme  :  la 
huitième  annulle  toutes  les  autres  efpeces  de  fé- 
quences. 

Obfervez  que  toutes  les  tierces  ,  quartes  & 
quintes ,  &c.  font  des  féquences  :  obfervez  en  mê- 
me-temps ,  comme  il  a  été  déjà  dit  ci-devant ,  qu'à 
la  faveur  d'une  tierce  ,  ou  quatrième  ,  ou  quinte  ,  Se 
ainii  des  autres  bonnes  ,  l'on  fait  palTer  les  moin- 
dres tierces  ,  encore  que  i'ad ver' aire  en  eût  Je 
plus  fo-tes  ;  &  l'on  accumule  par-là  les  poin  s 
qu'elles  font,  le  jeu  de  FAdverfaire  étant  annulle 
par  la  ("équence  Supérieure  ;  &  s'il  y  a  d .  l'éga- 
lité-dan»  h  plus  haute  Séquence    entre  les  deux 
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Joueurs,  celui  qui  en  auroit  pluheurs  autres  ou  de 
la  même  force  ou  moindres  ,  n'en  compteroit  pour 
cela  pas  une  ,  la  plus  noble  étant  égale. 

11  paroît  que  l'on  a  expliqué  fufnfamment  tou- 
teslesféquences.Voyonsrnaimenant  l'ordre  que  l'on 
doit  obferver  en  comptant  le  jeu  ,  &  la  manière  dt 
jouer  les  cartes. 


CHAPITRE   QUATRIEME. 

De  V ordre  quon  doit  tenir  en  comptant  fon  Jeu  j 
&  de  la  manière  de  jouer  les  Cartes 

A  Près  que  chacun  des  Joueurs  a  pris  du  talon 
les  cartes  qu'il  doit  y  prendre  ,  il  doit  aflem- 
bler  fon  jeu  pour  y  voir  ce  qu'il  a  à  compter.  Il 
doit  commencer  par  ramafler  la  couleur  dont  il  a 
en  plus  grand  nombre  pour  en  compoferfon  point 
&  l'accufer  :  &  fi  le  dernier  en  a  davantage  dans 
fon  jeu ,  il  dit  :  11  ne  vaut  pas  ;  s'il  en  a  autant ,  il  dit  : 
Il  eft  égal  ;  &  s'il  en  a  moins  ,  il  répond  qu'il  eft 
bon  :  après  avoir  compté  le  point,  il  doit  exami- 
ner s'il  n'a  pas  des  tierces  ,  quatrièmes  ,  quintes  , 
&c.  afin  de  compter  autant  de  points,  fi  ce  qu'il 
en  a  n'efr.   point  défendu  par  l'adverfaire. 

Vous  obferverez  que  le  point,  tierces  ,  quatriè- 
mes ,  quintes  ,  &c.  doivent  être  mis  fur  table  ,  afin 
qu'on  puifle  en  compter  la  valeur,  car  ,  par  exemple, 
iî  un  des  Joueurs  qui  auroit  accufé  le  point  ,  ou 
des  tierces  ,  quatrièmes  ,  quintes  ,  &c.  &  que  l'on 
lui  auroit  répondu  valoir  ;  fi  ,  dis-je  ,  ce  Joueur  ou- 
blioit  de  les  montrer  ,  &  jouoit  fans  les  avoir  comp- 
tées ,  il  ne  pourroit  plus  y  revenir,  &  fon  adver- 
faire  compteroit  fon  point ,  encore  qu'il  fût  moin- 
dre ;  fes  tierces,  quatrièmes,  quintes  ,  encore 
qu'elles  fuflent  plus  bafTes  ,  pourvu  néanmoins 
qu'il,  les  montrât  lui-mime   avant  de    jetter  U 
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première  carte;  fans  quoi,  c'eft-à-dire  ,  s'il  I'avoit 
jettée,  il  ne  feroit  plus  tems  d'y  revenir  ,  &  pour 
lors  ils  ne  compteroient  ni  l'un  ni  lautre. 
"  Après  que  l'on  a  examine  &  compté  les  tierces  , 
quatrièmes,  quintes  ,  &c.  il  faut  examiner  fi  l'on 
a  quelque  quatorze  ;  les  quatorze  font  quatre  as  , 
quatre  rois  ,  quatre  dames  ,  quatre  valets  ,  quatre 
à.x  ,  comme  il  a  déjà  été  dit  :  un  quatorze  bon  efl 
compté  peur  quatorze  points  ,1e  fupérieur  annulle 
l'inférieur  ,  &  fait  que  l'on  peut  à  fa  faveur  comp- 
ter trois  as  ,  trois  rois   ou  trois  dames  ,   Sic. 

S'il  n'y  a  point  de  quatorze  dans  le  jeu ,  on  cher- 
che à  compter ,  ou  trois  as  ,  ou  trois  rois ,  ou  trois 
dames  ,  ou  trois  valets  ,  ou  enfin  trois  dix  ,  les  plus 
hautes  annallant  toujours  les  inférieures. 

Apres  donc  que  chacun  a  examiné  fon  jeu  ,  & 
vu  par  les  interrogations  faites  ,  ce  qu'il  a  de  bon 
dans  fon  jeu  ,  le  premier  commence  à  le  compter  , 
la  première  chofe  qu'il  compte  ,  ce  font  les  cartes 
blanches  qui  valent  dix  points  :  s'il  les  a  il  com- 
mence alors  ,  en  difant  :  dix  de  cartes  blanches 
valent  dix  ;  &  s'il  a  le  point  ,  il  étale  &  compte 
s'il  a  cinquante  en  point  ;  dix  Se  cinq  pour  le  point 
c'eft  quinze  ;  fi  enfui  te  il  a  une  quatrième  bonne  , 
il  l'étalé  également  ,  6k  ajoute  quatre  points  à  quin- 
ze qui  font  dix-neuf';  s'il  a  outre  cela  un  quatorze 
ou  trois  as  ,  ou  trois  de  quelqu'autre  chofe  qui  foit 
bon  ,  il  les  ajoute  encore  ;  Si  après  avoir  compté 
tout  fon  jeu  ,  il  joue  une  carte  en  comptant  un 
point  pour  la  carte  qu'il  joue,  fi  elle  eft  ou  un  as  , 
un  roi  ,  une  dame  ,  un  valet  ,  un  dix  ,  qui  font  les 
feulas  canes  qui  marquent. 

Après  que  le  premier  a  joué  fa  carte  ,  le  dernier 
avant  que  de  jouer  montre  l'on  point,  s'il  l'a  bon  , 
l'es  tierces  ,  quatrièmes  ou  quintes  ,  Sic.  compte 
fes  quatorzès  ou  les  trois  as  ,  trois  rois  ,  &c.  les 
carr—  :s3  s'il  les  «voit  ;&  après  avoir  ajou- 

té énfemble  tout  ce  qu  il  a  à  c  .  U 
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carte  que  le  premier  a  joué,  s'il  le  peut ,  ou  bien 
fournit  de  la  couleur,  s'il  ne  peut  point  lever;  ÔC 
lorfqu'il  prend  la  levée  ,  il  joue  par  telle  couleur 
qu'il  veur._ 

L'on  obfervera  que  comme  il  n'y  a  point  de  fur- 
prifeaujeu  de  Piquet  ,  celui  qui  en  jouant  l'es  car- 
tes change  de  couleur  ,  doit  nommer  la  couleur 
dont  il  joue  ,  faute  de  quoi  celui  qui  auroit  fourni  , 
comptant  qu'il  continuât  à  jouer  de  la  couleur  dont 
il  jouoit  auparavant,  feroit  en  droit  de  reprendre  la 
carte  jettée  ,  quand  même  elle  fero.t  ce  la  couleur 
jouée. 

A  î'égard  de  la  minière  de  jouer  les  cartes  ,  com- 
me il  tant  que  ce  foit  l'ufage  qui  enfeig  miere 
h  plus  avantagea  Te  de  les  jouer  ,  on  ie  contentera 
d'en  dire   deux  mots  en   général. 

Il  eft  certain  que  c'efr  principalement  à  la  maniè- 
re de  jouer  les  cartes  que  l'on  connoit  un  bon 
Joueur  d'avec  celui  qui  ne  l'efl  pas  ;  &  il  n'eft  pas 
pofîible  de  les  bien  jouer  ,  que  l'on  ne  connoiiîe  la 
force  du  jeu  ;  c'eft-à-dire  par  le  jeu  que  l'on  a  r 
l'on  doit  connoitre  ce  que  l'adveriaire  peut  avoir  v 
&  ce  qu'il  doit  avoir  écarté  ,  en  faifant  encore  at- 
tention à  ce  qu'il  montre  de  ion  jeu  ,  oc  à  ce  qu'il 
compte. 

Le  principal  but  du  Joueur  en  jouant  Tes  cartes  , 
doit  être  de  les  gagner  en  premier  lieu  :  en  fécond  , 
de  faire  davantage  ce  points ,  &  empêcher  l'adver- 
faire d'en  faire  ;  mais  le  principal  objet  ce  (ont  les 
cartes  qui  valent  dix  à  celui  qui  les  gagne. 

L'on  dira  en  faveur  de  ceux  qui  n'ont  aucune 
teinture  du  jeu  de  Piquet  ,  qu'il  n'y  a  point  de 
triomphe  au  Piquet  ,  que  ce  font  les  meilleures 
cartes  de  la  couleur  jouée  qui  font  la  levée  ; 
car,  par  exemple  ,  s'il  étoit  joué  le  roi  de  trèfle, 
6c  que  vous  en  eufftez  l'as  ,  vous  lèveriez  la  main  , 
au  lieu  que  s'il  n'en  étoit  joué  que  le  fept  ,  &  que 
vous  n'eufîiez  pas  de  la  couleur ,  encore  que  v  . 
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jouaffie2  une  carte  de  plus  de  valeur  dans  uns  au- 
tre couleur  ,  la  levée  iroit  à  celui  qui  auroit  joué 
le  fept. 

Si  par  mégarde  celui  qui  fournit  fur  la  carte 
jouée  ne  jouoir  pas  de  la  couleur  que  Ton  adverfaire 
jette,  s'il  en  avoir,  quoique  fa  carte  fût  fur  le  tapis  , 
il  lui  feroit  permis  de  la  relever  pour  en  fournir, 
fans  qu'il  en  coûte  pour  cela  aucune  peine. 

Un  premier  ,  quelquefois  aura  le  malheur  que 
fon  point ,  fes  quintes  ,  fes  quatrièmes  ,  l'es  tier- 
ces ,  ex  autres  chofes  qu'il  peut  avoir  ne  lui  vau- 
draient rien  ,  pour  lors  il  commencera  à  compter 
par  un  ,  en  jettant  telle  carte  de  fon  jeu  qu'il  ju- 
gera à  propos  ,  &  il  continuera  à  jouer  jufqu'à  ce 
que  fon  adverfaire  ait  joué  une  carte  plus  haute 
que  la  Tienne. 

Celui  qui  eft  feconden  carte,  avant  que  de  jouer  , 
comme  il  a  déjà  été  dit ,  compte  tout  ce  qu'il  a  à 
compter  dans  fon  jeu,  &  lorfqu'en  jouant  les  car- 
tes il  fait  la  levée  ,  il  rejoue  par  telle  couleur  qu'il 
veut  ;  ils  jouent  de  la  forte  jufqu'à  ce  que  leurs 
douze  cartes  ioier.t  jettées  ;  celui  qui  fait  la  derniè- 
re levée  compte  deux  points  ,  û  la  cane  qu'il  joue 
eft  une  carte  qui  marque  ;  &  un,  quoiqu'elle  ne 
marque  pas. 

Chacun  compte  enfuje  fes  levées,  &  celui  qui 
en  a  le  plus  ,  compte  d  x  pour  les  cartes  ;  Se  lors- 
qu'elles font  égales ,  elles  ne  font  comptées  départ 
ni  d'autre. 

Le  coup  n'eft  pas  plutôt  fini  que  chacun  doit 
marquer  ,  ou  avec  des  jetons  ,  ou  avec  un  crayon 
ce  qu'il  a  fait  de  points  ,  jufqu'à  ce  que  la  partie 
s'achève.  On  recommence  à  donner  les  cartes  après 
les  avoir  mêlées  &  donné  à  couper  ,  comme  on  a 
dit. 

Chacun  fait  tour  à  tour  au  Piquet ,  fuppofé  qu'on 
Me  finifTe  point  la  partie  d'un  ieul  coup. 

Loriau'on  recommence  une  autre  partie,  fi  cer 


D  E    P  I  Q  U  E  T.  %%f 

lui  qui  a  perdu  veut  jouer ,  on  coupe  pour  fçavoir 
qui  fera  le  premier  ,  &  de  la  manière  qu'on  l'a  déjà 
dit ,  à  moins  qu'on  ne  (bit  convenu  au  commen- 
cement du  jeu  que  Ja  main  fuivroit. 

Dans  l'un  ck  l'autre  cas  on  continue  alternati- 
vement à  donner  ;  il  eu.  libre  à  chacun  des  deux 
"Joueurs  de  ne  plus  jouer  lorfque  la  partie  eft  ache- 
vée, mais  non  pas  dans  le  cours  de  la  partie  3  à 
moins  que  de  payer  ce  que  l'on  joue. 


CHAPITRE    CINQUIEME. 

Le  Piquet  à  écrire. 

CEtte  manière  de  jouer  le  Piquet  eft  fort  ea 
ufage  parmi  les  honnê:es-gens  ,  qui  en  for- 
ment par-là  un  jeu  d'une  grande  fociété,  puifqu'on 
y  peut  jouer  trois,  quatre  ,  cinq  ,  fix  ck  fept  per- 
sonnes. Il  n'y  a  cependant  que  deux  de  ces  Joueurs 
qui  jouent  à  la  fois,  &  les  autres  enfuit*  alterna- 
tivement. 

Lorfque  l'on  joue  au  Malheureux,  celui  qui  eft 
marqué  continue  à  j  ouer  ,  &  celui  qui  marque  eft  re- 
levé par  celui  des  Joueurs  qui  attend  que  l'un  des 
Joueurs  forte  le  coup  fiai  ;  chacun  relevant  à  (on 
tour  ,  au  lieu  que  lorfqu'on  joue  à  tourner  ,  l'on 
commence  par  un  côté  ,  &  l'on  tourne  toujours  du 
même  côté  :  par  exemple  ,  je  commencerai  la  partie 
avec  le  Joueur  qui  fera  à  ma  droite  :  après  que  nous 
auronsjouénotre  coupii  jouera  encore  un  coup  avec 
le  Joueur  de  fa  droite  ,  &  ainfi  des  autres  ;  c'eft  U 
manière  la  plus  égale  de  jouer  ce  jeu. 

Avant  de  commencer  à  jouer  ,  il  faut  convenir 
combien  l'on  jouera  de  rois  ou  de  tours  3  fi  c'eil 
fix  ,  neuf  ou  douze  rois,  plus  ou  moins  ;  un  roi 
c:eft  àeux  tours  ,  &  un  tour  c'eil  ceux  coups:  on 
i appelle  encore  Ide  en  plufieurs  Provinces.  Il  faut 
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pour  qu'un  toi:r  foit  joué,  que  chacun  des  ceux 
Joueurs  ait  mêlé  une  lois  :  l'on  convient  en  fuite  de 
la  valeur  de  chaque  point,  foit  deux  liards  ,  un 
fol,  ou  davantage  û  l'on  veu:  ;  l'on  voit  après  à 
qui  fera. 

L'on  joue  du  refte  félon  les  règles  du  Piquet  ,  èk 
chacun  des  deux  Joueurs  fait  une  fois  feulement  , 
&.  l'on  compte  à  demi-tour  les  points  que  l'on  fait 
de  plus  que  fon  adverfaire  ,  en  les  marquant  avec 
des  jeions  :  par  exemple  ,  on  fuppofe  que  du  pre- 
mier coup  l'un  des  deux  Joueurs  ait  fait  vingt 
points  ,  ex  fon  adverfaire  dix  ;  ce  font  dix  points 
que  le  premier  a  contre  l'autre  ,  &  qu'il  marque 
avec  des  jetons  jufqu  à  ce  que  le  iecond  coup  foit 
joué:  fi  dans  ce  fécond  coup  ,  celui  qui  a  les  dix 
points  fur  l'autre  n'en  faifoit  encore  que  dix  ,  Se 
que  ion  adverfaire  en  fit  quarante  ,  ce  feroit  vingt 
points  que  celui-ci  auroit  plus  que  lui  de  ce  fécond 
coup  ,  parce  que  de  quarante  points  il  raudroit  en 
rabattre  vingt  peints  ;  fçavoir  ,  dix  du  coup  précé- 
dent ,  &  dix  du  fécond  coup  ,  par  conféquent  il 
refteroit  vingt  points  que  l'on  écriroit  pour  le  per- 
dant ,  &  ainli  des  autres  coups. 

Cependant  comme  l'idée  qu'on  vient  de  donner 
r/eft  pas  fufrifante  pour  certaines  gens  qui  ne  fe  con- 
tentent pas  de  voir  les  chofes ,  mai*  qui  veulent  en- 
core lestoucher,  onleur  donnera  une  Table  ci-après, 
qui  leur  apprendra  la  manière  dont  ils  doivent  mar- 
quer ceux  qui  perdent  :  oblervez  feulement  que 
tous  les  points  qui  fe  trouvent  au  deffous  de  cinq  , 
ne  font  comptés  pour  rien,  ex  que  cinq  points  ou 
au  detTus  valent  dix.  - 

Par  cette  rai  "on  ,  quinze  points  en  vaudront  con- 
tre le  marqué  autant  que  vingt-quatre  ;  c  eft-  à-dire, 
qu'ils  feront  marqués  pour  vi  gt,  &  ainfi  des  autres. 
Si  Ton  eft  trois  Joueurs  ,  Ion  fait  trois  colonnes  ; 
à  la  tête  de  chacune  on  met  le  nom  d'un  Joueur ,  la- 
quelle on  marque  à  melure  qu'il  cil  marqué. 
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Qui  marque  dou^e  Rois  ou   Tours  joués 


*3* 


T 

Jean. 

Pierre. 

Denis. 

30 
40 

30 
40 

60 
110 

100 
30 

30 

50 

30 
90 

70 
90 

50 
60 

30 
80 

70 
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50 
60 

30 
20 

addition. 
470 

addition. 
370 

addition. 
510 

Voilà  donc  les  colonnes  de  chaque  Joueur  mar- 
quées ces  points  qu'ils  ont  perdus  dans  le  coursde 
douze  rois  qu  ils  ont  joués.  Il  faut  après  cela  addi- 
tionner chaque  colonne  ,  pourvoira  combien  les 
points  montent  ,  &  les  ranger  comme  on  le  va  voir. 

ADDITION  DES  POINTS  DES  JOUEURS,. 

Jean  perd  470  points. 
Pierre  .    .    370 
Denis   .   .    510 


Total  1350  peints  ,  qu'il  faut  divifer  en- 
ire  trois  perfonnes  :   ce  qui  fait  pour  chacune  459 
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points.  Cette  cliviiîon  étant  faite  ,  chaque  Joueirf 
prend  fa  rétribution  ;  de  manière  que  Pierre  qui 
n'a  que  370  points  ,  gagne  80  points  ,  parce  qu'il 
lui  manque  ce  nombre  pour  fe  remplir  des  450  , 
qui  font  ion  tiers  dans  1350  points  ;  ainfi  Jean  qui 
eft  marqué  de  470  points  ,  perd  20  points  ,  à  cau- 
ie  qu'il  a  ce  même  nombre  au  defïus  de  450;  &. 
par  la  même  raifon  Denis  perd  60  points  ,  ayant 
ce  même  nombre  au  deiTus  de  450  ,  &  JorfquM  y 
a  quelque  dixaine  de  furnuméraire  ,  eiie  eft  au  pro- 
fit de  celui  qui  perd  le  plus. 

Obferve/  encore  qu'il  fe  paie  ordinairement  une 
conlolaîion  à  ce  jeu  qui  eft  de  20  par  marqué  , 
plus  ou  moins  ,  ainfi  qu'on  en  convient  ;  enforte 
que  fi  elle  eft  de  20,  le  Joueur  qui  eft  marqué 
de  30  par  le  jeu  ,  eft  marqué  de  50  en  perte  ,  ôc 
ainfi  des  autres. 

Seconde  manière  de  jouer  le  Piquet  à  écrire» 

Il  y  a  une  autre  manière  de  jouer  le  Piquet  à 
trois  ou  à  cinq  moins  embarraflante  ,  en  ce  qu'il 
n'eft  pas  befoin  de  plumes  ni  de  papier  ,  ni  ad- 
dition :  la  voici. 

Chaque  Joueur  prend  la  valeur  de  fix  cens  mar- 
ques en  cinq  fiches  &  dix  jetons  ;  chaque  fiche  vaut 
dix  jetons ,  &.  chaque  jeton  eft  compté  pour  dix 
marques  ;  de  façon  qu'un  Joueur  marqué  de  trente, 
en  mettant  trois  jetons,  paie. 

L'on  joue  du  refte  le  jeu  de  la  même  façon  qu'en 
écrivant ,  à  la  réferve  qu'il  y  a  au  bout  de  la  table  , 
eu  lieu  d'une  écritoire  ,  un  corbillon  ,  dans  lequel 
on  met  ce  dont  on  eft  marqué  ,  &  que  l'on  partage 
également  entre  tous  les  Joueurs  à  la  fin  de  la 
partie. 

La  confolation  fe  paie  la  même  cbofe  par  le 
marqué,  qui ,  au  lieu  de  dix  dont  il  eft  marqué  par 
le  jeu  ,  en  met  trente  dans  le  corbillon  ,  &  au  lieu 
de  «rente ,  cinquante  ,  &  ainfi  des  autres ,  &  outre 
xette  confolation  ,  il   y  en  a  une  autre  que  celui 

qui 


DE    PIQUET.  z4t 

qui  efb  marqué  paie  également  ,  &  qui  eft  deux 
jetons  qu'il  paie  en  propre  à  celui  qui  l'a  marqué 
d'un  grand  ou  petit  coup  ,  c'efï  la  même  chofe  3 
&  un  jeton  aux  autres  Joueurs  ;  il  en  eu  de  même 
payé  ior-fqu'il  marque  ,  ou  que  les  autres  Joueurs, 
j-ouent  entr'eux. 

Observe/  q  e  loVfqi  e  les  coups  de  deux  Joueurs 
font  égaux  ,  ou  qu'il  ne  relie  pas  à  l'un  plus  de 
quatre  points  plus  qu'à  l'autre,  c'eit  un  refait,  & 
celui  qui  efr  marqué  ap;ès  un  refait,  paie  pour 
cela  au  co;billon  vingt  marques  de  plus  ,  &  pour, 
deux  refaits  quarante  ,  oc  amii  des  autres. 

A  moins  que  l'on  ne  loit  convenu  auparavant 
que  pour  empêcher  les  refaits ,  on  marquera  à  un 
point  ;  en  ce  cas  pour  que  le  refait  ait  lieu  s  il  faut 
que  les  deux  coups  (oient  ajbfoluiaent  égaux. 

Après  que  la  partie  eft  achevée  déjouer,  ce  que 
Ton  voit  par  une  carte  où  Ton  a  marqué  les  tours 
que  l'on  a  eu  delïein  de  jouer  ,  &  que  le  corbillon  eft 
partagé  ,  chacun  voit  ce  qu'il  gagne  ou  perd  fans 
aucun  embarras  ,  &  les  jetons  impairs  &  iurnumé- 
raires  qui  n'ont  pu  être  partagés ,  font  au  profit  de  cet 
lui  qui  perd  davantage. 

Troijieme  manière  déjouer  le  Piquet  à  écrire. 

L'on  peut  encore  jouer  le  Piquet  de  la  même  ma- 
nière ;  c'eft-à-dire  ,  en  prenant  chacun  la  valeur  de 
ûx  cens  marques  ;  Ton  peut  jouer  un  contre  un  en  fe 
payant  c«  dont  l'on  eit  marqué  l'un  à  l'autre  ,  &  ce 
jei  eft  fort  égal  :  l'on  fait  à  ce  jeu  la  confolation 
aufli  forte  que  l'on  veut. 

L'on  joue  également  ce  jeu  deux  contre  deux  ; 
ce  font  même  les  parties  ord.naires ,  ou  deux  contre 
un  ;  on  appelle  celui  qui  joue  feul  contre  deux  ,  la 
Chouette. 

Four  toutes  ces  façons  de  jouer,  vous  aurez  re- 
cours aux  règles  ,  qui  font  les  mêmes  pour  tout  et 
tju'on  apelle  Piquet. 

L   Partie.  L 
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L  0  I  X    OU    REGLES 

DU  JEU  DE  PIQUET  , 

Avec  les  décïjions  des  meilleurs  Joueurs  fur  les  coups 
les  plus  difficiles, 

j,  Ç  JI1  fe  trouve  que  l'un  des  Joueurs  ait  plus  de 

*3  cartes  qu'il  ne  faut,  fi  rhombre  n'en  excède 
pas  treize  ,  il  eft  au  choix  de  celui  qui  a  la  main 
de  refaire  ou  de  jouer  félon  qu'il  le  trouve  avantageux 
à  ion  jeu  ;  lorfqu'il  y  a  quatorze  cartes  ou  plus,  l'on 
refait  néceflairement, 

La  raifon  qui  fait  décider  ce  coup  de  la  forte  ,  eft 
que  lorfqu"il  y  a  treize  cartes  à  l'un  des  deux  jeux  , 
c'eft  par  la  faute  de  celui  qui  a  mêlé  ;  c'eft  pourquoi 
s'il  y  a  une  peine  ,  c'eft  à  lui  à  la  fubir  ;  c'eft  une 
règle  généralement  reçue. 

II.  Si  çelji  qui  eft  le  premier  a  treize  cartes  au 
lieu  de  douze,  &  qu'il  veuille  jouer  &  ne  point  re- 
faire, il  le  peut;  mais  il  doit  en  écarter  une  de  plus 
qu'il  n'en  prend,  étant  obligé  de  laifler  au  dernier 
fes  trois  cartes  :  au  contraire,  fi  celui  qui  donne 
en  a  pris  treize  ,  il  eft  encore  au  choix  du  premier 
de  refaire  ou  de  jouer;  il  prend  dans  ce  fécond  cas 
autant  de  cartes  qu'il  en  prendroit  fi  le  talon  n'étoit 
pas  faux,  &  le  dernier  qui  a  treize  cartes  en  écarte 
trois,  &  n'en  prendque  deuxpourparfairelenombre 
de  douze  qu'il  doit  avoir  ;  tout  cela  doit  fe  faire  en 
s'avertifTant  l'un  l'autre  ,  ck  avant  que  d'avoir  vu  les 
Cartes  que  l'on  prend  ;  car  après  cela  l'on  n'y  eft  point 
reçu ,  &  il  faut  que  le  jeu  le  joue  comme  il  (e  trou- 
ve ,  aux  peines  que  doivent  porter  ceux  qui  ont  trop 
de  cartes  ,  fçavoir  de  ne  rien  compter. 

La  jufliçe  qui  eft  rendue  au  premier ,  lorfqu'og 
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îaiffe  le  choix  de  jouer  le  coup  ou  de  refaire,  en- 
gage en  même-  ems  à  faire  fa  légitime  au  dernier  iorf- 
qu  il  n'a  pasie>  treize  cartes,  &  loriqu'il  en  a  treize, 
à  l'obliger  d'en  écarter  trois  pour  n'en  prendre  que 
deux  ,  afin  de  n'avoir  pas  au  delà  des  douze  cartes 
qui  doivent  compofer  fon  jeu  ,  &  il  ne  peut  du  refte 
avoir  plus  de  douze  cartes  ,  que  par  fa  faute  s  qui  fera: 
punie  à  la  rigueur  h  le  cas  arrive.  Cette  règle  eft 
au/îi  généralement  reçue. 

III.  Qui  prend  plus  de  cartes  qu'il  n'en  a  écarté," 
ou  s'en  trouve  en  jouant  en  avoir  plus  qu'il  ne  faut  , 
ne  compte  rien  du  coup  ,  ni  ne  peut  empêcher  fort 
adverfaire  de  comprer  tout  ce  qu'il  a  dans  fon  jeu  , 
encore  que  ce  qu'il  a  ,  (ût  de  beaucoup  inférieur  an 
jeu  de  celui  qui  a  treize  cartes  ou  davantage. 

La  rigidité  de  cette  règle  eft  fondée  fur  la  juftice  ,' 
puifque  fouvent  une  carte  fuffit  dans  un  jeu  pour  le 
faire  valoir  &  abattre.  Elle  eft  reçue  de  tous  les 
Joueurs  de  Piquet  qui  fe  piquent  de  fçavoir  le  Jeu. 

IV.  Qui  prend  moins  de  cartes  ou  s'en  trouve 
moins  ,  peut  compter  tout  ce  qu'il  a  dans  fon  jeu  , 
n'y  ayant  point  de  faute  à  jouer  avec  moins  de  car- 
tes; mais  fon  adverfaire  compte  toujours  la  dernière; 
attendu  qu'il  ne  fournit  point,  &  par  conféquentil 
ne  fçauroit  être  capot  ;  au  lieu  que  celui  qui  a  moins 
<le  cartes  le  ferait ,  fi  fon  adverfaire  faifeit  les  onze 
premières  levées ,  n'ayant  point  de  quoi  fournir  k 
la  douzième. 

II  lemble  d'abord  que  l'on  foit  moins  rigide  fur 
cette  regteque  fur  la  précédente  ;  cependant  fi  l'or* 
examine  bien  que  celui  qui  n'a  que  onze  cartes  on 
moins ,  ne  fe  préjudicie  qu'à  lui-même ,  on  le  trou- 
vera fuffifamment  puni  de  rifquer  le  capot  fans 
pouvoir  le  faire.  Tous  les  Joueurs  admettent  cette 
règle  de  la  forte. 

V.  Qui  a  commencé  à  jouer,  &  oublié  à  comp- 
ter cartes  blanches  ,  le  point  ou  les  as  ,  rois ,  da- 
cnes  t  &x._oules  tierces ,  quatrièmes,  quintes,  &c« 

L  2 
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qu'il  peut  avoir  de  bonnes  dans  Ton  jeu  ,  n'eft  plus 
reçu  à  les  compter  après,  &  tout  cet  avantage  de- 
vient nul  pour  lui. 

Cette  règle  eft  rigide ,  en  ce  qu'il  femble  n'y  avoir 
point  de  mauvaife  foi;  mais  l'on  conviendra  que  ce- 
lui qui  oublie  de  comprer  ion  jeu  taifant  une  faute  , 
il  eft  jufte  qu'il  en  Toit  puni. Tous  les  Joueurs  admet- 
tent de  même  cette  règle- 

VI.  Lorfqu'avant  que  de  je  ter  la  première  carte, 
on  ne  montre  pas  le  point  qu'on  a  plus  que  Ion  ad- 
verfaire,  ou  quelque  tierce,  quatrième,  &c.  on  ne 
peut  plus  y  revenir  &  on  les  perd.  En  ce  cas  ,  le 
prçmier  à  qui  l'on  auroit  dit  que  Ton  point  ne  vaut 
pas,  ou  le*  tierces ,  &c.  ou  trois  de  quelques  autres 
choies,  eft  en  droit,  pourvu  qu'il  ne  joue  pas  ta  fé- 
conde carte,  de  comp.er  ion  jeu,  &  qu'on  lui  auroit 
dit  ne  point  valoir,  &  qu'on  n'auroit  point  montré 
pu  accufé. 

C'eft  avec  juftice  que  l'on  admet  à  revenir  pour 
compter  ion  jeu  ,  celui  à  qui  on  auroit  dit  que  ion 
jeu  n'etoit  pas  bon  ,  puifqu'il  ne  le  montre  pas  iur 
la  patole  de  l'adverfaire  ,  lequel  étant  de  mau- 
vaise foi ,  pourroit  toujours  dire  :  ne  vaut  pas  ,  au 
hafard  qu'on  oublieront  de  le  montrer  auparavant 
de  jouer.  Tous  les  Joueurs  font  d'accord  iur  cette 
règle. 

V II.  L'on  doit  continuer  à  donner  de  la  même 
manière  que  Ton  a  commencé,  oit  par  deux  ou  par 
trois  ,  pendant  tout  le  long  d'une  partie,  à  moins 
qu'auparavant  que  de  mêler,  l'on  avertifte  que  l'on 
donnera  par  deux  ou  trois  :  alors  l'on  peut  c  hanger 
de  manière  fans  avertir  ,  en  commençant  chaque 
partie, 

La  raifon  de  cette  règle  eft  plaufible  ,  puifqu'tin 
Joueur  qui  connoiiroïc  les  cattes  ,  &  qui  vertoit 
que  la  troifieme  ou  quatreme  feroient  bonnes  , 
donneroit  par  deux  ou  par  trois,  cherchant  par  là 
(on  avantage.  Elle  eft  reçue  de  tous  les  Joueurs  3  & 
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fort  bien  établie  pour  prévenir  julqu'aux  moindres 
abus. 

VIII.  Il  n'eft  pas  permis  d'écarter  à  deux  fois  ; 
c'eft-à-dire  ,  que  du  moment  que  l'on  a  touché  1« 
talon  après  avoir  écarté  telles  ou  tel  nombre  de 
canes  qu'on  a  jugé  à  propos  ,  01  ne  peut  plus  les 
rep  endre,  &  cette  loi  regarde  également  les  deu& 
Joueurs.  La  même  raiiofl  a  fait  recevoir  de  tous  les 
Joueurs  la  p-éente  reg]e. 

IX.  11  n'eft  pas  permis  à  aucun  des  deux  Joueurs 
de  regarder  les  cartes  qu'il  doit  prendre  en  les  éten* 
d,.nr  avant  que  d'écarter  ;  c'eft  pourquoi  lorfque 
celui  qui  a  la  main  ne  prend  pas  les  cinq  cartes  dil 
talon  ,  il  doit  dire  à  fon  adveriaire  :  je  n'en  prends 
que  tant  ,  ou  j'en  laîfîfe  tant.  La  même  raifon  a  fait 
établir  cette  règle  qui  eft  généralement  reçue  ,  afin 
de  lever  le  prétexte  qu'on  pourroit  avoir  lorsqu'on 
eft  dernier  ,  de  dire  que  I  on  ne  fçait  point  le  nom- 
bre des  cartes  qui  reften:  au  talon }  le  premier  ayant 
pu  en  lai  (Ter* 

X.  Celui  qui  a  écarté  moins  de  cartes  qu'il  n'en 
prend,  &  s'apperçoit  de  (à  bévue  ,  avant  que  d'eri 
av.  ir  retourné  aucune  ,  ou  mife  fur  les  fiennes,  tfl 
reçu  à  mettre  ce  qu'il  a  de  trop  fans  encourir  au- 
cune peine  ,  pourvu  néanmoins  que  fon  adveifaire 
n'ait  point  pris  les  fierînes  ;  car  s  il  les  avoit  prifes 
&.  vues,  il  lui  feroit  loifib'e  de  iouer  le  coup  ou  de 
refaire,  Si.  d  le  coup  fe  jouoit,  la  carte  de  trop  ie- 
roit  mife  à  l'un  des  deux  écarts  ,  après  avoir  été 
vue  des  deux  Joueurs. 

Ce  coup  qui  a  été  fi  teng- temps  difputé,  a  été  en- 
fin décidé  félon  ies  droits  de  la  juftice  ,  puifque  par 
cette  décifion  on  a  mitigé  la  punition  ;  de  forte  que 
quoique  celui  qui  fait  la  faute  ne  (oit  pas  puni  avec 
toute  la  rigueur  que  l'eiî  celui  qui  a  trop  de  cartes  , 
n'étant  pas  tout-à-fait  dans  le  cas,  à  eau  fe  qu'il  fe 
déclare  avant  que  de  voir  fa  rentrée  }  devant  mê- 
me que  de  la  joindre  à  fon  jeu  ,  il  n'y  a  par  confé-r 
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quent  pas  de  mauvaife  foi  à  punir;  cependant  corfî- 
me  il  a  fait  faute  ,  il  eu  de  la  juftice  que  celui  à  qui 
cette  carte  feroit  allée  ,  &.  qui  auroit  pu  rendre  fon 
jeu  bon,  foit  le  maître  de  s'y  tenir  ou  de  refaire. 
Les  joueurs  qui  jugent  les  coups  par  raifon  &  fans 
prévention,  trouvent  cette  règle  fort  bien  établie, 
.&  l'admettent  comme  elle  eft, 

XI.  Si  celui  qui  donne  deux  fors  de  fuite,  recon- 
Jioit  ù  faute  avant  d'avoir  vu  aucunes  de  fes  cartes, 
fon  adverfaire  fera  obi  gé  de  faire  ,  encore  même 
qu'il  ait  vu  fon  jeu. 

Cette  règle  eft  très-conforme  à  l'équité  ,  puif- 
qu'un  chacun  doit  f.ire  à  fon  tour,  &  que  celui  qui 
mêle  ne  peut  point  agir  en  cela  de  mauvaife  foi  ,  dès- 
qu'il  en  avertit  avant  que  de  voir  fon  jeu  ;  elle  eflf 
reçue  ainfi  par-tout. 

XII.  Quand  le  premier  aceufe  fon  point,  &  c£ 
qu'il  peut  avoir  à  compter  dans  fon  jeu ,  &  que  l'au- 
tre lui  ayant  répondu  :  cela  eft  bon,  il  s'apperçoit 
enfuite  en  examinant  mieux  fon  jeu  qu'il  s'eft  trom- 
pé, pourvu  qu'il  n'ait  point  joué,  il  eft  reçu  à  comp- 
ter ce  qu'il  a  de  bon ,  &  efface  ce  que  le  premier  au- 
to'k  compté ,  encore  que  ledit  premier  vûz  com- 
mencé à  jouer. 

Il  y  a  bien  des  Joueurs  qui  admettent  que  lorfque 
l'on  a  aceufé  fon  point  on  doit  s'y  tenir  ,  ne  pouvant 
point  l'augmenter,  mais  bien  le  diminuer,  fi  l'on 
e'apperçoit  n'en  avoir  point  autant  que  l'on  avoit 
d'abord  aceufé  ;  je  ferois  bien  de  leur  fentiment  là- 
deflus  ,  particulièrement  fi  cela  arrivoit  fouvent ,  \l 
n'en  eft  pas  de  même  à  l'é^d  des  tierces  ,  quatriè- 
mes,  &c.  quatorze  &  trois  as,&c.  On  peut  tou- 
jours y  revenir  j-ufqu'à  ce  que  l'on  ait  joué,  excepté 
par  exemple  i\  un  Joueur  ayant  trois  as  ou  chofe 
femb'able  ,  6k  qu'il  demandât  fi  trois  valets  font 
bons  pour  découvrir  Ci  fon  adverfaire  a  trois  dames 
qu'il  pourroit  avoir,  &  ne  fçauroit  revenir  à  comp- 
ter ce  qu'il  a  de  bon  j  il  en  eft  de  même  d'une  tiei- 
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ce  fuperieure  ,  fi  l'on  demandoit  d'une  de  beaucoup 
inférieure  la  même  cho'e. 

Cette  règle  regarde  les  ceux  Joueurs,  &  elle  a 
lieu  par-tout  à  l'égard  des  tierces  ,  quatrièmes,  &c. 
quatorze,  trois  as,  trois  rois,  &ft  mais  à  1  égard 
du  point ,  b.en  des  Joueurs  ne  l'admettent  pas  ,  à 
Caule  qu'il  pourroit  y  avoir  de  la  furprife  en  taifant 
découvrir  par-là  à  l'on  adverfaire  le  côté  dont  il  a 
fon  point,  qu'il  pourroit  avoir  de  deux  côtés  :  fi 
cependant  le  coup  arrivait  une  fois  par  hafard  ,  il 
pourroit  y  revenir  :  au  lieu  que  fi  cela  arrivoit  pju- 
fieurs  fois,  on  pourroit  obliger  un  Joueur  fujet  à  fe 
méprendre  ,  à  s'en  tenir  au  premier  point  qu'il  ac- 
cuféroit  ,  la  loi  étant  éga'e  d'ailleurs. 

XIII.  Celui  qui  pouvant  avoir  quatorze  d'as  ,  de 
rois ,  de  dames ,  de  valets  ou  de  dix  ,  en  écarte  une 
de  celles  là  ,  &.  n'accnfe  par  conséquent  que  trois 
as,  trois  rois,  trois  dames  ,  trois  valets  ,  ou  troiî 
dix,  &.  qu'on  loi  a  dit  qu'ils  font  bons  ;  celui-là, 
dis-je  ,  eft  obligé  de  dire  au  jufte  à  Ion  adverfaire 
laquelle  de  ces  cartes  lui  manque,  pourvu  qu'i-  la 
lui  demande  d'abord  après  qu'il  a  joué  la  première 

carte  de  fon  ]eu. 

Ce:te  règle  eft  établie  afin  d'éviter  l'embarras  que 
caoïeroit  la  néceffitéoù  l'on  feroit  d'étaler  fes  qua- 
torzes  ,  ou  fes  trois  as  ,  rcis,  &c. 

XIV.  S'il  arrivoit  que  le  jeu  de  carte  fe  rencon- 
trât faux,  c'eft-à  dire,  qu'il  y  eût  deux  dix  ou  deux; 
autres  cartes  d'une  même  façon,  ou  qu'il  y  eût  une 
carte  de  pins  ou  de  moins,  le  coup  feulement  de- 
meureroii  nul  ,  les  précédens  ,  s'il  y  en  avoit  de 
joués,  Croient  cependant  bons. 

Cette  rerjle  porte  en  elle-même  la  raifon  pour- 
quoi elle  eft  faite  ,  n'y  ayant  point  de  jeu  où  Ton 
joue  les  coups  faux. 

XV.  Si  en  donnant  les  cartes  il  s'en  trouve  une 
de  retournée  ,  il  faut  rebattre  ,  &  recommencer  à  les 
Courier  £v  à  les  donner  ,  à  caufe  du  défavancage 
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qu'elle  pourroit  apporter  à  celui  dans  îe  jeu  de  qu4 
elle  fe  trouve  ,  &  de  l'avantage  qu«e  pourroit  en  ti- 
rer l'adverfaire. 

XVI.  S'il  fe  rencontre  une  carte  tournée  au  ta- 
lon ,  le  coup  eft  bon  ,  pourvu  que  ce  ne  icit  pas  la 
carte  de  deifus,  ou  bien  la  première  des  trois  que  le 
dernier  doit  prendre  ;  ck  s'il  y  en  avoit  deux ,  il  fau~ 
droit  refaire. 

Ce  coup,  qui  a  été  le  fnjet  de  tant  de  difputes ,  a 
été  décidé  de  la  forte  par  les  plus  habiles  Joueurs  ; 
&  leur  raifon  eu  que  la  cane  tournée  qui  eft  au 
milieu  des  cartes  du  talon  ne  fçauroit  être  vue  r  Ci 
celui  qui  la  prend  veut  prendre  garde  à  fon  jeu  ; 
d'ailleurs,  quand  même  elle  feroit  vue,  elle  ne  le 
feroit  qu'après  que  les  écarts  font  faits;  ce  qui  ne 
fçauroit  plus  changer  le  jeu  ,  &  par  coniequent  y 
préjuclicier  :  cette  règle  eft  généralement  reçue  par 
tous  ceux  qui  fe  piquent  de  fçavoir  le  Piquet. 

XVII.  Celui  qui  accufe  faux  ,  comme  de  dire  : 
J'ai  trois  ou  quatre  as ,  rois  ,  dames,  valets ,  ou  dix, 
qu'il  pourroit  avoir  même  >  ex  qu'il  n'a  cependant 
pas ,  ne  compte  pour  cela  rien  de  tout  ce  qu'il  a 
clans  (on  jeu  ,  à  moins  qu'il  ne  fe  reprenne  avant  de 
jetter  la  première  carte  ;  car  s'il  a  joué  feulement 
une  carte,  ck que  l'on  adverfaires'apperçoive  d'abord., 
ou  au  milieu  ou  à  la  fin  du  coup  ,  qu'il  a  compta 
faux  ,  il  l'empêche  non-feulement  de  rien  compter 
de  fon  jeu  ,  mais  il  compte  encore  tout  ce  qui  eu 
bon  dans  le  fien  ;  ce  que  Tautre  ne  peut  point  pa- 
rer :  il  en  eft  de  même  de  celui  qui  au  lieu  de 
compter  quatorze  d'as  ou  de  rois,  &c.  ou  trois  de 
quelque  chofe  ,  compteroit  à  la  place  ce  qu'il  n'aurok 
pas  ,  comme  au  lieu  des  as  compteroit  des  rois  , 
&c. 

11  eft  aifé  de  comprendre  que  cette  reg?e  n'a  été 
faite  que  pour  punir  la  mauvaife  foi  de  ceux  qui , 
fous  prétexte  de  fe  tromper,  pouiroient  compter 
fe  qu'ils  n'auroientpas  j  &  qu'ils  pourroieat  avok, 
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&  il  faut  puni'-  comme  mauvaiie  foi  tout  ce  qui 
peut  être  ioupçcnné  l'être  ;  la  moindre  aparence 
étant  punie  au  jeu.  Tous  les  Joueurs  admettent  cette 
règle. 

"XV11I.  Toute  carte  lâchée  &  qui  a  touché  le  ta- 
pis eft  cenfée  jouée  :  fi  pourtant  on  n'étoit  que  fé- 
cond à  jouer  ,  &  qu'on  eût  couvert  une  carte  de  ion 
adverfaire  qui  ne  fût  pas  de  même  couleur,  ÔC 
qu'on  eût  dans  fon  jeu  ,  en  ce  cas  il  eft  permis  de  la 
reprendre  pour  fournir  de  la  même  peinture  ,  ne 
pouvant  pas  renoncer,  il  n'y  a  aucune  peine  pour 
cela  :  mais  fi  n'ayant  pas  de  la  couleur  jouée  ,  on 
jettoit  par  mégarde  une  carte  au  lieu  d'une  autre  ,  il 
fie  ferort  plus  permis  de  la  reprendre  dès  qu'elle  eft 
lâchée  de  la  main. 

Perfonne  ne  s'eit  jamais  opo<e  à  cette  règle ,  puif- 
que  n'y  ayant  point  de  triompheà  ce  jeu,  il  nefçau- 
roit  y  avoir  de  renonce. 

XIX.  Celui  qui  pour  voir  les  cartes  que  laiiTe  le"- 
dernier,  lorfqu'il  en  laiffe  ,  dit  je  jouerai  de  telle 
couleur,  &  qui  enfuite  jouant,  ne  jette  pas  de  la 
couleur  qu'il  feroit  obligé  de  jouer  ,  il  dépend  de  fon 
adverfaire  de  lui  faire  jouer  par  la  couleur  qu'il  trou- 
vera à  propos. 

La  punition  impofée  à  ce  coup  ,  eft  pour  empê- 
cher qu'il  ne  fe  pafte  rien  au  jeu  qui  ait  aparence  de 
mauvaife  foi.  Tous  les  Joueurs  s'y  foumettent. 

•  XX.  Celui  qui  par  mégarde  ou  autrement ,  tourne 
ou  voit  une  carte  du  talon ,  doit  jouer  de  la  couleur 
que  fon  adverfaire  voudra  autant  de  fois  qu'il  auroit 
vu  de  cartes,  une  fois  s'il  n'y  a  eu  qu'une  carte  tour- 
née ,  deux  s'il  y  en  a  eu  deux  ,  ixc. 

Cette  règle  regarde  le  dernier  dont  le  premier  a  vu 
quelque  carte  :  car  fi  le  dernier  voyoit  ou  tour- 
noit  le  talon  du  premier,  il  feroit  libre  au  premier 
de  jouer  le  coup  ,  ou  de  refaire  après  avoir  vu  fon 
jeu. 

C'efl  fans  doute  cette  règle  qui  a  fait  le  plus  de 
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bruit  <ui  jeu  de  Piquet ,  &  pour  laquelle  les  pfus  rïâ-' 
biles  Joueurs  ont  été  fi  long-temps  partagés;  je  ne' 
conçois  pas  que  l'on  puiiTe  en  Provence  &  en  Lan- 
guedoc condamner  au  grand  coup  un  homme  quia 
tourné  ou  vu  une  carte  du  talon. 

Tous  les  Joueurs  fameux  font  du  mêmefentiment 
raporté  ,  &  la  feule  raifon  naturelle  leur  en  fert  de' 
preuve. 

XXI.  Celui  qui  ayant  laifTé  une  carte  du  talon  , 
la  mêle  à  Ton  écart ,  avant  que  de  l'avoir  montrée  à 
fon  adverfaire,  peut  être  obligé  par  lui ,  après  qu'il 
lui  a  nommé  la  couleur  dont  il  commencera  à  jouer, 
à  lui  montrer  tout  font  écart  ;  il  lui  eft  permis  de  ne 
pas  lavoir  ni  montrer,  pourvu  qu'il  ne  la  mêle  point 
à  fon  écart. 

Cette  règle  eft  dans  la  juftice  ;  puifque  dès  que  le* 
dernier  a  vu  la  carte  qu'il  laifle  ,  Ton  adverfaire 
eft  en  droit  de  la  voir  ;  dans  le  doute  laquelle  c'eft  , 
il  eft  jufte  qu'il  les  voie  toutes.  Cette  règle  eft  géné- 
ralement reçue. 

XXII.  Qui  reprend  des  cartes  dans  fon  écart ,  efî 
furpris  à  en  changer  ,  ou  fait  autres  tours  de  fripon  , 
perd  la  partie  ,  6k  doit  être  chafte  comme  un  coquin 
svec  qui  on  ne  doit  plus  jouer.  La  peine  de  ce  cet  ar- 
ticle ne  fçauroit  être  aiïei  forte,  puifque  c'eft  pour 
punir  un  fripon  avéré. 

XXIII.  Qui  quitte  la  partie  avant  qu'elle  fcit  fi- 
nie la  perd  ,  à  moins  que  de  grandes  affaires  ne  lo- 
bligeaiïent  à  quitter;  il  faut  en  ce  cas  que  ce  foie 
d'un  mutuel  confentement  qu'elle  foir  remile. 

Oeil  pour  prévenir  les  abus  qui  Te  glifteroien: 
tous  les  jours  par  ceux  qui  voyant  leur  partie  mau- 
vaife  voudreient  la  renvoyer  ,  nûn  d'éviter  enfuite 
de  la  finir. 

XXIV.  Celui  qui  croyantavoirperdu  jette  Tes 
cartes  qu'on  brouille  avec  le  talon  ,  perd  en  efTet  la 
partie,  encore  qu'il  s'aperçoive  après  qu'il  s 'eft  mé- 
pris; mais  Ci  rien  n'eft  mêlé  ily  peut  revenir,  pourvu 
gue  l'autre  n'ait  pas  brouillé  fon  jeu, 
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t)e  même  s'il  arrive  à  la  fin  d'un  coup  qtTurt 
Joueur  ayant  en  fa  main  deux  ou  trois  cartes  ,  & 
croyant  que  fou  adverfaire  les  a  plus  hautes ,  il  les 
jette  toutes  enfemble ,  fi  celui  qui  joue  contre  lui 
montre  alors  les  cartes ,  il  les  levé  pour  lui ,  quoi- 
que fes  cartes  foiént  inférieures  ,  ck  le  premier  n'en 
peut  revenir,  perdant  en  effet  les  cartes  qui  lui  ref- 
tent. 

Cette  re^le  eft  fort  bien  établie  ,  puifque  celui 
qui  aurcit  befcin  de  ion  écart  pour  achever,  n'au- 
roitqu'à  céder  la  partie,  s'il  lui  étoit  permis  de  re- 
prendre fon  jeu  qui  feroit  brouillé,  &  prendre  par- 
la les  cartes  dont  il  auroit  befoin  ,  &  la  vivacité  de 
celui  qui  cède  Tes  cartes,  en  comptant  que  fon  adver- 
faire en  a  de  plus  hautes ,  ne  mérite  pas  une  moindre 
punition. 

XXV.  Celui  qui  étant  dernier  écarterait  &  pren- 
droit  les  cartes  du  premier  avant  que  le  premier  eût 
eu  le  temps  de  feire  fon  écart ,  &  les  auroit  mêlées  à. 
fon  jeu,  perdroit  !a  partie  s'il  jouoit  au  cent,  &  le 
grand  coup  s'il  jouoit  en  partis  ;  mais  fi  le  premier 
avoit  eu  le  temps  d'écarter  ,  ck  qu'il  eûtattendu  que 
le  dernier  eût  pris  fes  carres  ,  fe  croyant  être  le  pre- 
mier, le  coup  fera  bon,  6c  celui  qui  efl  de  droit 
premier  commencera  à  jouer, 

Cette  règle  ne  peut  être  trop  rigide  dans  le  pre~ 
m;er  cas  ,  puifque  la  mauvaife  foi  eft  manifefte  dans, 
celui  quife  hâte  de  faire  fon  écart  pour  prendre  les 
cinq  cartes  que  fon  adverfaire  doit  prendre  ;  au  lieu 
que  dans  le  fécond,  c'eft  précifément  la  faute  du  pre- 
mier qui  doit  fçavoir  que  c'eft  à  lui  à  en  prendre 
cinq. 

XXVI.  Quand  on  n'a  qu'un  quatorze  en  main 
qui  doit  valoir  ,  on  neft  pas  obligé  de  dire  fi  c'eft 
d'as  ,  de  rois  ,  de  dûmes,  &c.  en  dit  feulement 
quatorze  ;  mais  fi  en  en  peut  avoir  deux  dr.ns  fon 
Jeu  ,  &  que  l'on  n'en  ai*  qa'un  ,  ayant  écarté  une 
carte  ou  deux  qui  vous  réduifent  à  un  feu! ,  alors  en 
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eil  obligé  de  nommer  le  quatorze  que  l'on  a. 

Cette  règle  eiî  naturelle  ,  en  ce  que  celui  qui  n'a 
qu'un  quatorze  à  craindre  ,  doit  nécefiairement 
fçavoir  le  quatorze  que  l'adverfaire  accufe  ,  au  lieu 
qu'il  n'en  eft  pas  de  même  s'il  en  a  deux ,  ne  pouvant 
en  avoir  un  bon  &  un  plus  bas  qui  ne  vaudroit 
pas. 

LE    NOUVEAU    JEU 

DE  LA  COMETE, 

Avec  des   observations  far  Us  différentes  manières- 
de  le  jouer* 

POur  jouer  le  jeu  de  la  Comète  ,  il  faut  deux 
jeux  de  cartes  entiers  :  on  ôte  les  quatre  as  de 
chacun  ,  &  pour  ne  pas  brouiller  les  cartes ,  on  met 
les  noires  dans  un  jeu  >  &.  les  rouges  dans  l'autre 
jeu. 

Il  paroît  que  le  nom  de  Comète  a  été  donné  à  ce 
Jeu  ,  à  caufe  de  la  longue  fuite  d  s  cartes  qu'on  jette 
en  jouant  chaque  coup  ;  les  Comètes  étant  ordinai- 
rementaccompagnées  d'unelongue  traînée  de  lumiè- 
re ,  qu'on  apelle  la  queue  de  la  Comète. 

Chaque  jeu  eft  compofé  de  quarante-huit  cartes  r 
au  moyen  de  ce  qu'on  ôte  les  quatre  as  :  l'on  en. 
donne  dix-huit,  trois  par  trois  à  chacun^de  forte  qu'il 
en  refte  douze  au  talon  ,  que  1  on  ne  doit  point  re- 
garder. Si  l'un  des  Joueurs  porte  la  main  fur  le  talon 
pour  l'examiner,  il  paie  la  peine  dont  oneft  convenu? 
en  commençant. 

L'on  joue  ce  jeu  comme  au  Piquet ,  deux  contre 
deux  ,  à  irois  ,  ou  feul  à  feul.  les  points  &.  les 
paris  de  même  qu'au  Piquet,  ainfi   qiie  la   queue 
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pour  marquer  les  coups,  on  joue  pour  l'ordinaire 
vingt-quatre.  Le  jeton  vaut  dix  points  comme  a-u 
piquet. 

Si  on  a  mal  donné  ,  celui  qui  eft  le  premier  en  car- 
te ,  peut  obliger  de  refaire  ;  mais  s'il  y  trouve  ton 
avantage  ,  il  peut  décider  le  coup  bon  :  que  ce 
Toit  lui  ou  l'adverfaire  qui  a  la  carte  de  plus  ,  pour 
lors  celui  qui  a  la  carte  de  plus,  joue  arec  dix* 
neuf  cartes.  Après  que  l'on  a  joué  deux  coups,  qui 
font  l'aller  &  le  revenir  ,  le  dernier  coup  décide 
ii  on  eft  marqué. 

L'on  met  dans  le  jeu  noir  le  neuf  de  carreau  , 
&  dans  le  jeu  rouge  h  neuf  de  trèfle ,  pour  fervh- 
de   Comète. 

Les  cartes  étant  données  ,  pour  jouei  avec  fa- 
cilité ,  il  faut  les  ranger  de  fuite  dans  leur  ordre 
naturel;  fçavoir,  les  deux  enfemble,  les  treis ,  les 
quatre,  &  ainfi  de  fuite  ,  en  remontant  jufqu'au 
loi.  Il  n'importe  pas  de  quelle  couleur  feient  les 
cartes  ,  pourvu  qu'elles  foient  de  fuite  par  le  nom- 
bre. 

Lorfque  le  jeu  de  chacun  eil  arrangé,  le  pre- 
mier commence  à  jouer.  Il  faut  obferver  qu'il  n'eft 
pas  aflreint  à  commencer  par  un  deux  qui  eit  la  plus 
baffe  carte  àv.  jeu  ,  il  peut  jetter  d'abord  telle  car- 
te de  Ton  jeu  qu'il  veut. 

Il  eu  de  l'avantage  de  ce  Jeu  de  commence? 
par  la  carte  qui  en  a  le  plus  de  fuite.  Pur  exemple  , 
le  premier  ayant  des  deux,  des  trois  &  des  qua- 
tre ,  &  n'ayant  point  de  cinq,  s'il  a  des  cartes 
qui  fe  fuivent  depuis  le  fix  jufqu'au  roi,  il  ne  com- 
mencera pas  par  un  deux  ,  parce  qu'en  jouant  de 
cette  façon,  H  ne  pourroit  fe  défaire  que  d'un  deux, 
d'un  trois  &  d'un  quatre  ,  n'ayant  point  de  cinq1; 
mais  il  jettera  d'abord  un  fix  ,  en  difant  ûx  ,  fept , 
huit,  neur,  dix  ,  valet ,  dame  &  roi,  p.;r  là  H 
jouera  huit  cartes  ;  au  lieu  qu'en  commençant  par 
un  deux,  il  n'en  pourroit  jouer  que,  trois,   Or^U 
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y  a  de  l'avantage  à  fe  défaire  d'un  plus  g; and  nom-* 
bre  de  cartes,  parce  que  celui  qui  a  plutôt  fini  & 
jette  toutes  fes  cartes  marque  l'autre  Joueur  des 
points  qui  lui  font  refiés   dans  la  main. 

Si  cependant  il  arrivcit  qu'on  eût  trois  deux  fans 
trois,  ck:  que  d'ailleurs  les  cartes  fuffent  allez  de 
fuite,  comme  il  n'y  a  pas  d'efpérance  de  rentrer 
en  jeu  par  un  deux,  n'y  ayant  point  de  cartes  au 
défions  ,  il  faudroit  commencer  par  cette  carte  ,  & 
dire  deux  fans  trois,  particulièrement  quand  on  a 
des  rois  qui  font  rentrer  en  jeu. 

11  eft  auffi  une  façon  de  jouer  pour  fe  défaire  de 
deux  dames  ,  quand  on  en  a  trois  ,  &  qu'on  n'a 
qu'un  roi  ,  en  commençant  par  une  dame  ,  &  dï- 
fant  dame  &  roi  ,  dame  fans  roi:  fi  on  av>it  deux 
neufs,  deux  dix  ,  deux  valets  ,  trois  daines  <Sc  un 
roi  ;  en  commençant  par  le  neuf,  on  dit  neuf,  dix  , 
valet,  dame  6k  roi ,  enfuite  dame  fans  roi  ;  cet^e  fa- 
çon de  jouer  donne  quelquefois  l'avantage  de  finir 
&  de  faire  regorger  la  Comète,  ou  de  finir  en  met- 
tant !a  Comète  pour  neuf,  ce  qui  arrive  ,  lorfqu'on 
la   met  à  la  fuite  d'un  huit  eu  après  un  hoc. 

On  appelle  regorger  la  Comète,  quand  on  finit  ,  & 
tju'c'.U   refit  dans  le  jeu  de  V  adver faire, 

il  eft  encore  un  moyen  fur  de  fe  procurer  des 
hoc  ,  quand  on  a  trois  dames,  &  qu'on  n'a  qu'un 
roi, en  commençant  par  le  rai  ;  difar.t  roi  ,  ensuite 
dame  fans  roi  ;  par  ce  moyen  une  feule  dame  fait 
p«ller  deux  rois  ,  &  comme  le  talon  eft  compofé 
du  quart  des  cartes  ,  on  doit  fuppofer  qu'il  y  en  rçQe 
une  de  chaque  efpcce.  Si  dune  il  refte  un  roi  au 
talon  ,  î'adverfaire  ne  doit  plus  en  avoir  qu'un  7 
pour  mettre  à  la  fuite  de  la  quatrième  dame  ,  s'il 
l'a  ,  qu  à  là  fuite  de  l'une  des  deux  du  Joueur. 

Si  le  jeu  du  premier  en  carte  étoit  compofé  d* 
deux  neufs  ,  deux  dix  ,  deux  vabts  ,  deux  dames 
&  deux  rois,  qui  font  dix  cartes,  enfuite  d'uni 
deux,  un  trois,  un  quatre  ,  un  cinq,  deux  ûi  & 
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deux  fept  fans   huit,   il  faudroii    commencer 

|Ouer  lix  &  fept  fans  huit:   6c  en  fuppo.'ant  qu'il  y 
ait  un  neuf  au  talon, l'adverfaire  en  mettant  un  huit, 
diroit  huit  fans  neuf,  pour  lors  l'on  repreiïdroit  de- 
puis le  neuf  jufqu'au  roi ,   6c  enfuite  il  faudrait  re- 
commencer fept  fans  huit,  l'adverfaire  en  mettant 
un  huit,  ciiroit  encore  huit  fans  neuf,  &  alors  on 
continuera  depuis  le  neuf  jufqu'au  roi ,  qui  font  cinq 
cartes,  &  on  reprendra  depuis  le  deux,  jufques  & 
compris  le  fia,  qui  fait  la  dernière.    Si  l'adverfai- 
re a  la  Comète  ,  on  la  lui  fait  regorger  de  cette  fa- 
çon ,  parce  qu'ayant  encore  dix  cartes,  il  ne  s'at- 
tend  pas  qu'eles  font  toutes  de  fuite. 
^   Quand  on  n'a  pas  la  Comète  ,  &  qu'on  a  quatre 
oeux,  un  trois,  un  quatre,  un  cinq  , un  fix  ,  un 
un  huit  fans  neuf,   &   qu'on   a  toutes  les   autres 
cartes  fuivantes  ,  jufques  &  compris  le  roi,  même- 
■ieurs  dames   &    autant  de   rois  ,    .à  la    faveur 
defquels  on  rentre  enjeu,  il  ne  faut  pas  commen- 
ter par  les  deux  ,  parce  qu'après  avoir  joué  le  der- 
nier roi  ,  fi  on  n'a  plus  que  les  quatre    deux,    le 
trois,  le  quatre,    le  cinq,  le  fix ,    le   fept  &  le 
nuit,  en  métrant  les  quatre  d^ux    à  la   fois,  on  fi- 
nit par  le  huit,  &   par  ce  moyen  on  fait  regorger 
la  Comète;  parce  que  l'adverfaire  voyant  encore 
dii  ou  douze  cartes ,  ne  s'imagine  pas  qu 'elles- f oient 
Il  fuivies. 

Lorfquotî  a  quatre  cartes  feœbiables  ,  il  ne  faut 
les  mettre  à  la  fois  ,  que  quand  on  a  celles  au 
defious,  &  même  ne  commencer  qu«  par  les  carte 
qui  fuivent  ces  quatre  fembiables  ;  parce  que  l'ad- 
verfaire n'en  ayant  point,  doit  indubitablement 
y  rentrer  ,  &  que  par  ce  moyen  ,  toutes  celles  qui 
refient  au  defious,  font  des  hoc\  mais  il  ne  faut 
jamais  les  mettre  à  la  fois,  quand  on  n'a  aucu- 
ne de  celles  au  deflous,  à  moins  que  le  jeu  ne  fe 
trouve  difpofé  de  façon,  qu'en  les  mettant  on  punTe 
Dinr,  r 
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Comme  l'avantage  de  ce  jeu  ei$  de  finir  en  me'fartf 
la  Comète  pour  neuf,  parce  qu'on  la  fait  payer  qua-" 
druple  ,  &  qu'elle  fait  aulfi  quadrupler  les  points  r 
il  eft  bon  de  fe  reiîouvenir  quelles  cartes  man- 
quent à  l'adverfaire  ;  par  exemple  ,  je  fuppofe  que 
l'adverfaire  n'ait  pas  de  cinq,  &  n'ait  plus  que  trois 
cartes  ,  &  le  Joueur  un  deux  &  ia  Comète,  il  doit 
pour  lors  dire  deux  fans  trois ,  parce  que  fi  l'ad- 
verfaire n'avoit  point  de  trois  ,  le  Joueur  hniroit 
par  la  Comète  pour  neuf,  &  en  fuppofant  qu'il  eût  un 
trois  &  même  un  quatre  ,  ce  qui  ne  fait  que  deux 
cartes  des  trois  qu'il  a  ,■  il  diroit  trois  &  quatre 
fans  cinq  ,  on  l'interromproit  &  on  finirort  feu'e- 
lement  par  b  Comète  ,  qui  pour  lors  ne  feroit 
pas  mile  pour  neuf,  ex  néanmoins  fe  payeroit  dou- 
ble ex  teroit  doubler  les  points  de  la  carte  de  l'ad- 
verfaire. 

1J  eft  encore  un  moyen  prefque  fur  de  finir  par  la 
Comète  pour  neuf,  quand  on  içait  que  l'adverfaire 
n'a  point  de  neuf ,  &  qu'on  lui  fuppofe  des  huit  ; 
On  garde  la  Comète  en  difant,  je  fuppofe,  trois,  qua- 
tre ,  cinq  &  fix  fans  fept  :  l'adverfaire  dit  en  met- 
tant un  fept  6k  huit  fans  neuf,  pour  lors  on  finir 
par  la  Comète  pour  neuf. 

Lorfque  le  premier  ayant  jette  toutes  les  car- 
tes qui  avoient  une  fuite,  eft  obligé  de  s'arrêter  à 
une  carte  qu'il  n'a  pas  :  par  exemple  ,  s'il  dit  qua- 
tre fans  cinq  ,  alors  le  fécond  jette  un  cinq  ,  s'il  en 
a  un.  11  faut  obierver  qu'après  avoir  jette  ion  cinq  , 
il  ne  lui  eft  pas  permis  de  recommencer  par  telle 
carte  de  fon  je.i  que  bon  lui  femble  ,  il  doit  luivre 
l'ordre  naturel  des  cartes,  depuis  le  cinq  en  re- 
montant jufqu'au  roi,  qui  eft  la  plus  haute  carte 
du  jeu,  après  quoi  il  peut  recom  nencer  par  .telle 
carte  de  fon  jeu  qu'il  veut.  Il  faut  encore  obfer- 
ver  ,  que  fi  ces  cartes  ne  vont  pas  de  fuite  juîqu'aa 
roi:  par  exemple  ,  s'il  n'a  pas  ce  valets,  il  jettera 
fes  cartes  en  difant ,  cinq  ,  ta  >  fept,  huit  ,  neuf  . 
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é>x  fans  valet:  mais  fi  l'autre  Joueur  n'a  pas  non 
plus  de  valets  ,  alors  celui  qui  a  dix  fans  valet  , 
n'eft  pas  obligé  de  jetter  urre  dame,  qui  eft  la  carte 
au  deftus  du  valet;  mais  il  peut  recommencer  par 
telle  carte  de  Ton  jeu  qu'il  veut. 

Quatre  cartes  de  même  espèce  peuvent  fe  jetter  en- 
femble  fuivant  la  volonté  du  Joueur  Ôc  fuivant  fon 
avantage.  Anfi  celui  qui  a  quatre  valets  ,  peut  le3 
jettertousles  quatreà  h  fois  pour  un  'eul  valet;  mais 
s'il  n'a  pas  de  dix  ,  il  ne  doit  pas  fe  défaire  de  fes 
valets ,  qui  lui  font  néceflaires  pour  reotrci  en  jeu  , 
lorfque  l'autre  Joueur  jettera  les  dix. 

Celui  qui  a  les  trois  neuf  fans  la  Comète  ou  avec 
la  Comète  peut  les  jetter  enfcmble. 

Celui  qui  a  deux  ou  trois  rois  ,  peut  les  jetter 
tout  de  fuite  ;  &  (I  doit  le  faire  quand  il  fçait  qu'il 
n'y  a  plus  de  d.»me. 

Il  faut  avoir  l'attention  de  fe  défaire  ,  autant 
qu'on  peut ,  de  fes  cartes  les  plus  hautes  en  points  , 
comme  de  toutes  les  peintures  qui  valent  dix  cha- 
cune ,  des  dix,  des  neuf  &  des  huit,  parce  que 
quand  ces  cartes  retient  dr.ns  la  main  ,  on  eft  mar- 
qué d'un  plus  grand  nombre  de  points,  mais  il  faut 
s'en  déhiire  à  propos  ,  parce  qu'elles  peuvent  iervrr 
à  interrompre  la  file  des  cartes  de  celui  contre  lequel 
on  joue  ,  &  à  rentrer  en  jeu.  Cela  dépend  de  la  dif- 
pciition  des  cartes  qu'on  a  dans  la  main,  &  des 
conjectures  qu'on  peut  faire  fur  le  jeu  de  la  perfon- 
ne  contre  laquelle  on  joue  ,  par  les  cartes  qui  font 
dé  a  pafTees. 

11  faut  auiîî  fe  défaire  des  baffes  carrés  ,  telles 
que  les  deux  &  les  trois  .  parce  qjequand  il  7  a 
un  certain  nombre  de  cartes  jettées  ,  il  eit  diffi- 
cile de  rentrer  en  jeu  par  des  deux  &  des  trois  , 
&  on  ne  peut  plus  s'en  défaire  à  moins  qu'on 
p'ait  des  rois  ,  ou  quelques  cartes  qui  manquent 
à  l'autre  Joueur.  En  ce  cas,  comme  on  rent  re- 
commencer par  telle  carte  qu'en  veu:>  on   j=t;e 
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les  deux  ,  les  trois ,  &  les  autres  balles   cartes  qu'orf 

peut  avoir. 

Il  faut  bien  cbferver  quelles  cartes  manquent 
à  l'adverfaire  ,  auquel  on  peut  faire  regorger  la 
Comere,  quand  on  a  cette  carte  qui  lui  manque 
&  les  autres  de  fuite  jufqu'au  roi  ;  &  pour  y 
parvenir,  fans  qu'il  foupçcnne  qu'on  punie  finir  ; 
il  eiï  de  la  prudence  de  garder  cinq  ou  fix  cartes 
de  fuite  ,  parce  qu'après  avoir  joué  le  roi  ,  on  re- 
commence ,  je  fuppofe  ,  par  deux  ,  trois  ,  quatre  , 
cinq  ,    f:x  &.  iept. 

Il  n'eft  pas  permis  ,  pour  voir  ce  qu'on  jouera  , 
de  regarder  dans  le  tas  de  canes  qui  ont  écé  jet- 
tées  fur  le  tapis  ,  &  on  convient  pour  l'ordinaire 
d'une  peine  contre  celui  qui  porte  la  main  fur  les 
cartes  qui  ont  été  jettées  ,  &  veut  les  étaler  pour 
les  examiner.  Il  faut  s'attacher  principalement  à 
retenir  dans  fa  mémoire  ï es  cartes  qui  (on:  pallées  , 
fur-tout  celles  qui  manquent  à  la  perfpnne  contre 
laquelle  on  joue  ,  parce  que  û  l'on  n'a  pis  non 
plus  de  ces  cartes  ,  on  eft  toujours  le  maître  du 
jeu  en  jettant  les  cartes  inférieures  qui  vont  de 
fuite  jufqu'à  ces  cartes  ;  par  exemple  ,  un  des 
Joueurs  ayant  dus  iept,  des  huit ,  des  neuf  &  des 
dix  ,  &  n'ayant  point  de  valets  ;  s'il  fçait  q  1e 
l'autre  Joueur  n'a  point  non  plus  de  valets  ,  il 
jette  to  ites  fes  cartes  qui  vont  de  fuite  jufqu'au 
valet  ,  par  là  il  refle  maître  du  jeu  ,  l'autre  Joueur 
ne  pouvant  l'interrompre:  6k  après  s'être  défait 
de^  fept,  des  huit,  des  neuf  &  des  dix  qu'il  pou- 
voir avoir,  il  recommence  par  telle  carte  de  fon 
jeu  eue  bon  lui  (emble  ,  choif:ffant  toujours  celle 
qui  en  a  le  plus  de  fuite,  &  par*con!cqnent  lui 
facilite  le  moyen  de  fe  défaire  d'un  plus  grand 
nombre  de  cartes. 

L.i  Cornete  fait  hoc  par-tout,  c'efl- à-dire,  que 
celui  qui  l'a  peut  ,  en  jettant  les  cartes,  l'employer 
pou:  telle  carte   qu'il  veut  :   elh  eft   roi  ,  darne  > 
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valet  ,  dix  ,  ou  telle  autre  carte  ,  félon  la  volonté  de 
celui  qui  l'a  dans  ion  jeu  ,  &.  fuivant  fon  avanta- 
ge. Obfervez  qu'après  avoir  employé  la  Comète 
pour  une  dame  ou  pour  une  autre  carte  inférieure, 
on  neft  pas  oblige  de  jetter  après  la  carte  qui  fuie 
immédiatement  ;  mais  on  peut  recommencer  par 
h  carte  qu'on  veut. 

Si  le  Joueur  qui  n'a  pas  la  Comète  eft  oWigé  de 
s'arrê-.erà  une  carte  qu'il  n'a  point;  par  exemple,  il 
n'ayant  pas  de  dame  ,  il  dit  valet  ians  dame  ;  ce- 
lui qui  a  la  Comète  peut  la  jette:  pour  une  dame, 
s'il  eft  de  fon  avantage  d'interrompre  la  fille  des 
cartes  de  l'autre  Joueur,  ck  enfuire  reprendre  le 
jeu  par  la  carte  que  bon  lui  femble.  Mais  fi  celui 
qui  n'a  pas  la  Comète  fe  défait  de  les  cartes  de 
iuire,  &  dans  leur  ordre  naturel,  en  remontant 
depuis  une  baffe  carte  jufqu'au  roi,  on  ne  peut  l'in- 
terrompre avec  la  Comète. 

Si  le  Joueur  qui  a  la  Comète  ,  n'a  pas  d'autre 
neuf,  il  n'eft  pas  obligé  ,  après  avoir  joué  un  huit, 
de  la  jeter  pour  neuf;  il  peut  dire  huit  fans  neuf, 
quoiqu'il  ait  la  Comète  dans  fon  jeu.  On  tâche 
pour  l'ordinaire  d'arranger  fes  cartes  de  manière 
qu'on  puiffe  finir  par  la  Comète,  fi  la  dirpofitiori 
du  jeu  le  permet;  parce  qu'alors  elle  fe  paie  dou- 
ble ,  &  les  points  qui  reftent  dans  Ja  main  de  l'au- 
tre Joueur  fe  comptent  doubles  ;  &  fi  on  peut 
finir  par  la  Comète  employée  pour  neuf,  elle  fe 
paie  quadruple  ,  les  points  fe  comptent  de  'même; 
mais  il  faut  prendre  garde  de  ne  la  pas  conferver 
trop  long-temps  ;  car  il  peut  arriver  qu'ayant  voulu 
la  garder  pour  la  dernière  carte,  afin  de  gagner 
davantage,  l'autre  Joueur  trouve  le  moyen  de  fe 
d  faire  de  toute^  fes  cartes;  &  dans  ce  cas  la  Co- 
mète étant  reftée  dans  la  mains  de  celui  qui  l'avoit , 
il  la  paie  double ,  &  les  points  dont  il  elt  marqué  , 
fe  comptent  doubles. 

La    Comète  fimule  fe  paie  deux  jetons  àcelji 
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qui  l'a  dans  Ton  jeu  ,  &  elle  double,  trïple  ,  quâàVtP 

pie  &  au  defïus ,  autant  de  fois  qu'elle  eft  fans  venir  3 

ce   qui  *arrive  lorfqu'elle  eft  teftée  dans  le  talon  , 

compofé,  comme  on  i'a  à.t  ci-deiîus  ,    de  douze 

cartes. 

Dans  ce  cas  où  la  Comète  auroit  été  trois  fois 
fans  venir ,  étant  quadruple  Ci  on  ne  fircilToit  par  la 
Comète,  ce  coup  vaudroit  feize  jetons,  &  trente- 
deux  ,  Ci  on  finiftoir  par  la  Comète  pour  neuf". 

Il  en  eft  de  même  lorfqu'o.i  fait  opéra  en  flnifFant 
par  la  Comète,  qui  doit  fe  payer,  s'il  y  a  trois  remife*, 
trente-deux  jetons  ;  &  quand  orManopem  ,  en  finif- 
fant  par  la  Comere  pour  neuf,  foixante-quatre  je- 
tons ,  c'eft-  là  le  plus  fort  coup  de  ce  jeu. 

Il  faut  obierver  que  lorfque  l'on  joue  trois  à  tour» 
ner ,  &  que  la  Ccfnete  eft  remife  entre  deux  des 
Joueurs  ,  elle  dertjufqu  au  coup  où  le^  deux  mêmes 
Joueurs  fe  trouvent  enfemble  ,  alors  elle  fe  paie  feloa 
Je  nombre  ce  fois  qu'elle  eft  reftée  dans  le  talon  entre 
ces  deux  mêmes  Joueu  s. 

Des  cartes  qui  reftent  dans  la  main  d'un  Joueur, 
quand  l'autre  a  fini,  on  compte  celles  qui  font  avec 
figures  pour  dix  ,  &  les  autres  cartes  pour  autant  de 
points  qu'elles  font  marquées  ,  que  le  Joueur  qui 
s'eft  défait  de  toutes  les  cartes ,  marque  en  refte  >  aiafl 
qu'au  Piquet. 

Quand  on  finit  parla  Comète,  elle  fe  pare  dou- 
ble, cela  fait  aufti  doubler  les  ponts  qui  reftent 
dans  la  main  de  l'autre  Joueur  ;  par  exemple  ,  s'il 
lui  refte  dans  la  main  une  darne  ,  un  valet  &  un 
cinq  ,  on  comptera  cinquante  points  au  lieu  de  vingt- 
cinq. 

Lorfque  l'on  finit  par  la  Comète,  &  qu'o-  la  place 
pour  neuf  directement ,  elle  fe  paie  quadruple  ,  ÔC 
les  points   e  comptenr  de  même. 

Quand  on  refte  avec  la  Comète,  on  la  paie  dou- 
ble ,  &  cela  fait  aufti  doubler  les  points  dont  on  sft 
marqué. 
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Lorfque  le  Joueur ,  qui  eft  le  premier  en  carte, 
fait  couler  tontes  fes  cartes  fans  interruption  ,  de- 
puis la  première  jufqu'à  la  dernière,  cela  s'appelle 
taire  opéra. 

Quand  on  fait  opéra ,  les  points  fe  comptent 
doubles. 

Quant  cm  fait  opéra  ,  en  flniflant  par  la  Comète , 
elle  le  paie  quadruple  ,  &.  les  points  le  comptent  de 
même. 

Lorfque  l'on  fait  opéra ,  en  finiftant  par  la  Co- 
mefte  *pou;  neuf,  elle  fe  paie  fe<ze  ,  &  augmente 
fuivant  les  remifes  ,  &  les  points  fe  comptent  huit 
fois;  c'eft-à-dire  ,.que  fi  celui  qui  eft  opéra,  a 
cent  points  dans  la  main  ,  le  Joueur  qui  a  tait  opéra  , 
marque  en  relie  huit  cens  poin  s. 

Qiiand  on  eft  opéra  ,  ou  que  l'on  refte  avec  la 
Comète  ,  on  paie  la  Comète  double  ,  &.  les  points 
fe  comptent  quatre  tois. 

Les  car  es  blanches  à  ce  jeu  valent  cinquante 
points  ,  &  empêchent  que  l'on  ne  compte  ï  opéra 
double. 

Si  la  Comète  eft  dans  le  jeu  de  celui  qui  a  cartes 
blanche^;  elle  lui  valent  cent  points. 

Celui  qui  a  donné  les  cartes  ,  peut  aufti  faire 
epérd\  cela  dépend  de  la  convention  que  l'on  fait 
en  commençant.  Il  hit  opéra y  loH'qu'ayant  inter- 
rompu la  file  des  cartes  de  celui  qui  a  voit  la  main, 
il  le  détait  de  fes  dix-huit  cartes  ians  interruption, 
depuis  la  première   ,ufqu'à  la  dernière. 

Il  ne  refte  plus  ,  pour  faciliter  l'intelligence  de 
ce  jeu  ,  &  faire  connoître  la  manière  dont  on  fe 
défait  de  les  cartes  ,  qu'à  donner  des  exemples  des 
trois  d  fférens  opéra  qui  peuvent  fe  faire. 

Exemple  d'un  o^  é:a  qui  fe  fait  dins  la  Comète, 

Si  le  premier  en  cartes  a  dans  (on  jeu  deux  rois  , 

de.ix  dames,  deux  vjlers  ,  deux  dix,  un  neuf,  un 

huit,  un  lept ,  deux  fix,  de.ix  cinq,  un  quatre,  tm 

trois  &  un  deux,  il  commencera  par  jetcei  fur  le 
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tapis  un  cinq  ,  un  fix  ,  un  fept  ,  un  huit ,  un  neuf, 
un  dix  ,  un  valet,  une  dame  &  un  roi  ;  après  cela, 
comme  celui  qui  a  jette  (es  cartes  de  fuite  depuis 
une  baffe  carte  jufqu'au  roi,  eft  le  maître  de  re- 
commencer par  la  carte  qu'il  veut, il  jettera  un  dix, 
un  valet s  une  dame  &  un  roi  ,  après  quoi  il  jettera 
un  deux  ,  un  trois  ,  un  quatre  ,  un  cinq  ôc   un  fix. 
En  jouant   de  cette  façon  ,  il  fe  défera  de  fes  dix- 
huit  cartes  de  fuite,  &  lans  interruption  ,  ce  qu'on 
appelle   faire   opéra.  Dans  ce  cas  ,   les  points  qui 
reftent  dans  !a  main  de  l'autre  Joueur  fe  comptent 
doub'es;  &  s'il  a  la  Comète  ,  il  la  paie  double  à  ce- 
lui qui  a  fait  Yopéra  ,    &  les   points   fe  comptent 
quadruples. 
Autre  exemple  xCun  opéra  ,  finîjfant  par  la  Comète. 
"Si  le  premier  encartes  a  dans  fon  jeu  trois  rois, 
une  dame  un  valet,  quatre  dix,  la  Cornette  &  un 
autre  neuf,  un  huit,  deux  fept  ,  un  fix  ,  un  cinq  , 
un  quatre  &  un  trois,  il  jettera  d'abord  un  fept, 
le  huit ,  le  neuf,  les  quatre  dix  ,  qui ,  comme  on  l'a 
obfervé  ,  peuvent  être  mis  enfemble  pour  un  feul 
dix  ,  le  valet ,  la  dame  &  les  trois  rois;  après  quoiil 
jettera  le  trois,  le  quatre,  le  cinq,  le  fix  ,  fon  fé- 
cond fept,  &  la  Comète  qu'il  fera  valoir  huit  en 
cette    occafion  ,    celui  qui  a  la   Comète  pouvant 
l'employer  pour  telle  carte  qu'il  veut.  Lorfque  l'<?- 
pJra  finit  par  !a  Comète,  elle  fe  paie  double,    &: 
les  points  oui  font  dans  la  main  de  l'autre  Joueur, 
fe  comptent  quadruples. 

Autre  exemple  d'un  opéra  ,  finijfant  par  la  Comète 
employée  pour  le  neuf. 
Si  le  premier  en  cartes  a  dans  fon  jeu  deux  rois , 
deux  dames  ,  deux  valets  ,  deux  dix,  la  Comète  &. 
deux  autres  neufs  ,  un  huit ,  un  fept  ,  un  fix  ,  un 
cinq  ,  un  quatre  ,  un  trois  &.  un  deux  ;  il  jettera  d'a- 
bord le  deux,  le  trois  ,  le  quatre  ,  le  cinq  ,  le  fix, 
le  fept  ,  le  huit  ,  un  neuf,  un  dix  ,  un  valet  ,  une 
dame  &  un  roi;  il  jettera  enfuite  un  neuf,  un  dix, 
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nn  ra'et ,  une  clame  &  un  roi  ;  après  quoi  étant  le 
maître  de  recommencer  par  la  carte  qu'il  veut,  il 
jettera  fur  le  tapis  la  Comète  pour  la  dix-huitieme 
carte  ,  en  difant  ,  neuf  &  Comète ,  par  là  il  finira 
par  la  Comète  employée  pour  ne-f. 

Voici  encore  une  autre  façon  de  jouer  ce  coup. 

On  peut  commencer  par  jetter  un  neuf,  un  dix  , 
un  valet  ,  une  dame  S(  un  roi  ;  enfuite  jetrer  encore 
un  neut,  un  dix,  un  valet,  une  dame  &  un  roi  ; 
après  quoi  on  jettera  le  deux  ,  le  trois  ,  le  quatre  , 
le  cinq  ,  le  fix ,  le  fept ,  le  huit ,  &  pour  la  dernière 
carte  la  Comète,  qui  de  cette  manière  fe  trouve 
auiîî  employée  pour  neuf. 

VOpéra  finidant  par  la  Comète  pour  neuf,  efl 
le  plus  grand  coup  que  l'on  pi-iile  faire.  Lorfque 
cela  arrive,  la  Comète  le  paie  feize,  ck  augmente 
fuivant  les  remi.es  ,  &  les  points  qui  font  dans  la 
main  de  l'autre  Joueur,  le  comptent  huit  fois, 
comme  on  l'a  dit  auparavant. 

On  peut  aufïi  jouer  ce  jeu  avec  quarante  cartes, 
en  ôtant  les  deux&les  trois:  pour  lorschaque  Joueur 
aura  quinze  cartes ,  &  ie  talon  ne  fera  plus  compo- 
sé que  dix  cartes. 

Aianiere  de  jouer  le  jeu  de  la  Comète  à  trois ,   à 
Quatre  &   à  cinq  perfonnes, 

On  peut  jouer  ce  jeu  trois  enfemble  ,  alors  on 
donnera  à  chacun  des  Joueurs  douze  cartes ,  &  il  en 
réitéra  douze  dans  le  talon.  Dans  ce  cas,  les  deux 
Joueurs,  à  qui  il  refle  des  cartes  dans  la  main, 
paient  fur  le  champ  à  celui  qui  s'eft  défait  de  toutes 
les  cartes,  les  points  qu'ils  ont  dans  la  main,  &  ce- 
lui des  deux  qui  eft  marqué  d'un  plus  grand  nom- 
bre de  points  ,  mettra  deux  jetons  à  la  queue,  laquelle 
appartiendra  à  la  fin  de  la  partie  à  celui  qui  gagne- 
ra davantage. 

Lorfque  les  deux  joueurs  à  qui  il  refte  des  cartes 
auront  dans  la  main  le  même  nombre  de  points^ 
Us  mettront  chacun  un  jeton  à  la  queue. 
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Le  premier  en  cartes  ayant  jette  celles  de  Ton 
jeu  qui  avoiem  une  fuite  de  cartes  ,  &  étant  obligé 
de  s'arrê.er  à  une  carte  qu'il  n'a  pas  ,  le  Joueur  qui 
eft  à  fa  droite  ,  je;te  cette  carte  s'il  l'a,  s  il  ne  l'a 
pas ,  le  troifîeme  Joueur  qui  Ta  dans  fon  jeu  ia  jette, 
ck  continue;  s'il  ne  l'a  pas,  le  premier  commence- 
ra par  telle  carte  qu'il  veut. 

On  peut  auffi  jouer  quatre  enfemble  en  donnant 
à  chacun  dix  cartes  ,  &  il  en   reûe  huit  au  talon. 

Si  on  veut  jouer  à  cinq,  on  donnera  neuf  cartes 
a  chaque  Jouei;r  ;  &  il  en  reftera  trois  au  talon  ,  ÔC 
fuivcïnt  les  mêmes  règles  qui  viennenc  d'être  expli- 
quées. 

Aianicre  de  jouer  la  Ccrr.ete ,   en  écartant  comme  au 
Piquet. 

On  peut  jouer  le  nouveau  Jeu  de  la  Cornet-?,  en 
taifant  un  écart.  On  a  dit  ci-delTus  ,  que  ce  Jeu  fe 
joue  pour  l'ordinaire  comme  au  Piquet  ,  à  deux ,  à 
trois  à  tourner,  &  à  quatre  d'eux  contre  àeu\  :  en 
jouant  de  cette  façon,  il  n'y  a  que  deux  perfonnes 
qui  joi-ent  eniemble  ,  qui  ont  chacun  dix-huit  car- 
tes, &  il  en  refte  dou?e  au   talon. 

Quand  on  joue  en  failant  un  écart,  le  premier 
peut  prendre  julqu'à  fix  cartes  dans  le  talon  ,  &  il 
n'en  peut  prendre  moin*  que   deux. 

Le  fécond  peut  prendre  trois  cartes  dans  le  talon, 
dans  lequel  il  relie  toirours  trois;  il  faut  qu'il  en 
prenne  absolument   une. 

Si  le  premier  ne  prend  pas  fix  cartes  ,  il  peut  re- 
garder celles  qu'il  laifle  au  fecc  r,d. 

Les  carte*  écartées  reftent  a  côté  du  Joueur  qui 
peut  les  regarder  quand  il  veut,  de  même  qu'au 
Piquet  ,  &  on  luit  toures  les  autres  règles  qui  s'ob- 
fervent  au  Piquer  pour  les  écarts. 

Lorfque  l'on  joue  trois  er/emhle  ,  il  refte  ,  com- 
jrie  on  !a  dit  ,  un  talon  compcfé  suffi  de  douze 
canes  ;  le  premier  en  peut  prendre  fix  ,  &  leideux 
auues  chacun  trois. 

Lorfqu'on 
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Lorsqu'on  joue  quatre  enfemble  ,  le  talon  eu. 
*ompofé  de  huit  cartes  ,  le  premier  en  prend  qua- 
tre ,  le  fécond  deux,  ÔC  les  deux  autres  chacun 
une. 

Lorfqu'on  joue  cinq  enfemble  ,  comme  il  ne 
refte  que  trois  cartes  dans  le  talon  ,  on  ne  fait  point 
pécaris. 

^F^-r  ^^r  -r  ^,-f  T<fr  t-^-r  i^T*  ^V"^  'W  ^V^  **¥**  ^V^ 

JEU  DE  LA  MANILLE, 

AUTREMENT    APPELLE 

L'ANCIENNE  COMETE. 

CE  jeu  qui  eft  à  peu  de  chofe  près  le  même  que 
ie  précédent,  mais  moins  étendu  ,  fut  celui  qui 
fit  le  premier  divertiffement  de  Louis  XV7.  Roi  de 
France.  Le  nom  de  Manille  qu'on  lui  donna  alors , 
fut  plutôt  un  nom  de  caprice  que  de  raifon.  A  l'é- 
gard de  celui  de  comète  ,  qu'il  porte  aufîl  ,  la 
longue  fuite  des  cartes  qu'on  jette  en  jouant  cha- 
que coup,  comme  nous  avons  dit  ci-devant,  a 
pu  lui  faire  donner  ce  nom.  Nous  aurions  bien  pu 
nous  difpenfer  de  parler  de  ce  jeu  \  mais  comme 
nous  nous  fommes  propofé  dans  cette  Edition  de 
donner  tous  les  jeux,  tant  anciens  que  nouveaux  > 
nous  avons  jugé  à  propos  de  ne  le  pas  omettre. 

L'enjeu  ordinairement  efl  de  neuf  fiches  qui  va- 
lent dix  jetons  chacune  ,  &  de  dix  jetons,  ce  qui 
fait  en  tout  cent  jetons  ;  Ton  peut  à  ce  jeu  perdre 
fort  bien  deux  ou  trois  mille  jetons. 

Le  jeu  de  cartes  avec  lequel  l'on  joue  à  ce  jeu  eft 
compofé  de  toutes  les  cartes  ;  c'efl-à-dire  ,  de  cin- 
quante-deux ,  &  Ton  peut  y  jouer  depuis  deux  per- 
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Tonnes  jufqu'à  cinq  ;  le  jeu  à  deux  n'eft  pas  fi  agréa- 
ble qu'à  trois  &.  au  defTus. 

Comme  il  y  a  de  l'avantagea  être  premier  à  ce 
jeu  ,  on  voit  à  qui  fera  ,  &  celui  fur  qui  le  fort 
tombe  prend  les  cartes  ,  les  mêle  &  les  donne  à 
couper  à  celui  de  fa  gauche,  après  quoi  il  les  don- 
ne trois  à  trois,  ou  quatre  à  quatre,  &  partage 
ainfi  toutes  les  cartes  entre  les  Joueurs ,  de  manière 
que  fi  c'eft  à  deux  perfonnes  qu'on  joue,  elles  en 
auront  chacun  vingt-fix  ;  û  c'eft  à  trois ,  dix-lept  % 
6i.il  en  reftera  une  ;  à  quatre,  treize,  &  à  cinq  , 
dix,  &  en  reftera  deux.  Il  faut  remarquer  que 
celles  qui  reftent,  demeurent  fur  le  tapis  fans  être 
yues. 

La  principale  carte  de  ce  jeu,  eft  le  neuf  de  car- 
reau ,  &  on  l'appelle  par  excellence  la  Manille,  on 
la  fait  valoir  pour  telle  carte  que  l'on  veut,  quand 
on  joue  les  cartes  ,  ainfi  elle  pafle  pour  roi  ,  dame 
ou  valet  ,  dix,  &  ainfi  des  autres  cartes  inférieur 
res,  comme  il  plaît  à  celui  qui  la  porte  en  main;  il 
y  a  de  la  prudence  à  faire  valoir  cette  carte  à  pro- 
pos ,  comme  Ton  verra  dans  la  fuite. 

Les  cartes  étant  données,  chaque  Joueur  les 
range  de  fuite  dans  l'ordre  qui  leur  eft  naturel  ;  fça- 
voir  ,  l'as  qui  n'eft  compté  que  pour  un  ;  le  deux  , 
trois ,  quatre  ,  &.  le  refte  en  montant  jufqu'au  roi, 
&  lorfque  chacun  a  fon  jeu  ,  le  premier  commence 
à  jouer  par  telle  carte  de  fon  jeu  qu'il  veut  :  mais  il 
faut  obferver  qu'il  eft  de  l'avantage  de  ce  jeu  de 
commencer  par  celle  dont  on  a  plus  de  cartes  de 
fuite  ,  comme  par  exemple ,  fuppofé  que  depuis  fix 
il  ait  des  cartes  qui  fe  fuivent  jufqu'au  roi,  il  les 
jette  l'une  après  l'autre  ,  en  difant,  fix  ,  fept,  huit, 
neuf,  dix  ,  valet,  dame  &  roi;  mais  s'il  y  manquoit 
une  de  ces  cartes,  par  exemple  ,  fi  c'étoit  un  neuf, 
Je  Joueur  diroit,  fix  ,  fept,  huit  fans  neuf,  fi  c'é- 
toit le  dix  qui  manquât,  il  diroit  neuf  fans  dix,  ÔC 
ainfi  des  autres  ;  le  Joueur  d'après  qui  auroit  la,  car-j 
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4*  dont  l'autre  manqueroit ,  cominueroit  en  la  jet— 
tant ,  &  diroit  ainfi  que  l'autre  jufqu'à  ce  qu'il  man- 
quât de  quelque  nombre  defuite  ,  ou  qu'il  eûtpoufi 
ié  jufqu'auroi,  auquel  cas  il  recommenceroi;  par 
telle  carte  de  Ton  jeu  que  bon  lui  fembleroit. 

Vous  obferverez  qu'il  n'importe  pas  de  quelle 
couleur  que  foient  les  cartes  ,  pourvu  qu'elles 
ioientde  fuite:  lorique  le  Joueur  qui  vient  après 
celui  qui  a  dit  huit  fans  neuf,  ou  d'une  autre  carte, 
n'auroit  pas  le  nombre  manquant ,  cela  iroit  à  celui 
de  la  droite  qui  pourroit  encore  ne  pas  l'avoir  ;  en- 
fin celui  qui  l'a  le  premier,  continue  à  jouer  fort 
jeu  ;  &  fi  aucun  des  Joueurs  ne  l'avcit  pas  ,  com- 
me il  arrive  quelquefois  ,  celui  qui  a  dit  le  premier, 
huit  fans  neuf,  ou  d'une  autre  carte .  reçoit  un  jeton 
de  chaque  Joueur,  &  recommence  à  jouer  partelle 
carte  que  bon  lui  femble. 

Il  ett  important  à  ce  jeu  de  fonger  à  fe  défaire 
autant  qu'on  peut  de  fes  plus  hautes  en  points  J 
comme  de  toutes  les  peintures  qui  valent  dix  cha- 
cune ,  des  dix,  des  neufs  ,  &  autres  cartes  des 
grands  nombres,  parce  qu'on  doit  donner  à  celui 
qui  gagne  ,  autant  de  jetons  qu'on  fe  trouve  de 
points  dans  les  cartes  que  l'on  a  dans  fon  jeu  à  la 
fin  du  coup. 

Ceux  qui  veulent  jouer  petit  jeu,  ne  donnent 
de  jetons  qu'autant  qu'il  refte  de  cartes. 

II  eft  aufli  avantageux  de  fe  défaire  des  as  par- 
ce que  fi  l'on  attend  trop  tard  ,  il  eft  difficile  de  fe 
remettre  dedans  ,  à  moins  que  l'on  ait  quelque 
roi  pour  rentrer  :  obfervez  que  celui  qui  pouffe 
jufqu'au  roi,  commence  à  jouer  partelle  carte 
qu'il  veut. 

On  fe  fouviendra  donc  que  l'on  fait  valoir  ce 
qu'on  veut  la  Manille,  qui  eft  le  neuf  de  carreau; 
elle  eft  roi  ,  dame  ,  valet ,  quatre  ,  cinq  ,  &  tout  ce 
que  celui  qui  la  veut  faire  valoir  ;  quand  celui  qui 
a  la  Manille  la  joue,  chacun  doit  lui  donner  une, 
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fiche,  ou  moins,  fi  l'on  eft,  convenu  ;  s'il  attend  ? 
]â  demande  qu'elle  foit  couverte  de  quelque  car- 
te ,  il  n'y  eft.  plus  reçu  ,  &  c'eft  autant  de  perdu  pour 
lui.. 

Celui  qui  ayant  la  manille  ne  s'en  défait  pas 
ivant  qu'un  des  Joueurs  ait  gagné  la  Partie  ,  eft 
obligé  de  donner  une  fiche  ,  ou  moins  ,  fi  i'on  eft 
convenu ,  à  chaque  Joueur ,  &.  de  payer  outre  cela 
à  celui  qui  gagne ,  neuf  jetons  pour  le  nombre  de 
points  que  contient  la  manille,  ou  bien  un  point  i 
fi  l'on  paie  feulement  un  point  par  carte. 

Celui  qui  a  des  rois ,  &  qui  les  jette  fur  table  erî 
jouant  fon  jeu  ,  gagne  un  jeton  de  chaque.Joueur 
pour  chaque  roi  joué.  De  même  fi  ces  rois  lui  ref- 
tent  ,  il  paie  pour  chaque  roi  refiant  un  jeton  à 
chaque  Joueur  ,  &  dix  jetons  au  gagnant  pour  cha- 
cun ,  fi  l'on  paie  par  point. 

Celui  qui  a  le  plutôt  joué  fes  cartes,  gagne  la 
partie  ,  qui  eft.  une  ou  deux  fiches  que  chaque 
Joueur  a  mis  dans  un  corbillon  ,  outre  les  marques 
qu'il  retire  de  chacun  pour  les  cartes  qui  lui  refteiU 
in  main. 

Il  n'eft  pas  permis  pour  voir  ce  qu'on  jouera  ,  de 
regarder  dans  le  tas  de  cartes  qu'on  a  jettées  furie 
tapis ,  à  peine  de  donner  un  jeton  à  chaque  Joueur, 
£  qui  il  fera  dû  ,  fi-tôt  que  la  main  du  curieux  aura 
touché  les  cartes  ;  cette  peine  pourra  n'avoir  pas 
lieu  ,  ou  fera  plus  grande  fi  les  Joueurs  en  çonyieiw 
£«ru  entr'eux. 
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DE  L'IMPÉRIALE, 

POur  donner  une  idée  de  ce  Jeu  auflï  claire  que 
nous  nous  fommes  propofée  ,  nous  commence- 
rons par  l'idée  générale  du  jeu,  que  nous  donnerons 
dans  le  premier  Chapitre  :  nous  donnerons  dan* 
le  fécond  la  manière  de  marquer ,  &  enfuite  les 
règles  qu'il  faut  obferver  pour  bien  jouer  €« 
jeu. 

CHAPITRE    PREMIER.     - 

Oh  ton  donne  une  idée  générale  du  jeu  de  Vlmpérlaleî 

CEux  qui  ont  voulu  chercher  l'étymologie  de  ce 
jeu,  ont  cru  l'avoir  trouvée  en  nous  difant  , 
qu'il  a  été  nommé  de  la  forte  d'un  Empereur  qui 
le  premier  mit  ce  jeu  en  vogue  ;  mais  fans  exa- 
miner fi  cette  étymologie  eft  vraie  ou  douteufe, 
nous  difons  pour  entrer  en  matière  ,  que  les  car- 
tes avec  lefquelles  on  joue  à  1  Impériale,  font  les 
mêmes  avec  lefquelles  on  joue  au  piquet  ,  c'eft-à- 
dire  trente-deux  ;  fçavoir,  le  .roi  ,  dame  valet  , 
as,  dix,  neuf,  huit  &  fept,  ou  bien  trente-fix  , 
en  y  ajoutant  le  fix  de  chaque  couleur  5  comme 
on  fait  dans  plufieurs  Provinces. 

L'on  peut  jouer  à  trois  à  l'Impériale  ,  &  en  ce 
cas  il  faut  néceflairement  que  les  fix  y  foient  ;  mais 
le  jeu  le  plus  ordinaire  eir  d'y  jouer  deux  ;  avant 
eue  de   commence  à  jouer,    il  faut  convenir  de 

M  3 


ffd  LE    JE  U 

ce  que  l'on  veut  jouer,  &  à  combien  d'Impériales 
on  jouera  la  partie  qui  eft  ordinairement  à  cinq  -,  ii 
eft  cependant  de  la  volonté  des  Joueurs  de  la  faire 
de  plus  ou  de  moins. 

Après  être  ainll  convenu  ,  l'un  des  deux  prend  les 
cartes,  qu'il  bat  &  préfente  à  fon  Adverfaire,  pour 
voir  à  qui  fera  le  premier;  &  comme  c'eft  à  ce 
jeu  un  avantage  de  donner ,  celui  qui  tire  la  plus 
haute  carte  fait  ;  au  iieu  qu'au  piquet  il  commande 
à  fon  compagnon  de  faire. 

Celui  qui  doit  mêler  ayant  bien  battu  les  cartes, 
îes  préiente  à  couper  à  ion  Adverfaire  ,  qui  doit  le 
faire  nettement  :  après  quoi  il  lui  donne  ,  &  fe  don- 
ne alternativement  trois  à  trois ,  ou  quatre  à  qua- 
tre, douze  cartes;  il  tourne  enfuite  la  carte  de  def- 
fus  le  talon,  qu'il  laifte  deiTous  ,  &  c'eft  de  cette 
couleur  dont  eft  h  triomphe. 

Il  y  a  au  jeu  de  l'Impériale  des  cartes  que  i'orr 
appelle  Honneurs,  qui  font  le  roi  ,  la  dame  ,  le  va- 
Jet  ,  l'as  &  le  fept ,  lorfque  le  jeu  eft  de  trente-deu» 
cartes;  au  lieu  que  c'eft  le  iix  ,  lorfqu'il  eft  de 
irente-fix  ;  chaque  honneur  vaut  quatre  points  à 
celui  qui  les  a,  mais  il  faut  pour  qu'ils  vaillent 
qu'ils  l'oient  de  triomphe,  c'eft- à-dire  ,  ",de  la  mê- 
me couleur  que  la  carte  tournée  fur  le  talon, 

Obfervez  que  les  cartes  ont  toujours  même  va- 
leur, &  que  leur  valeur  eft  la  valeur  ordinaire  ,  fça- 
voir  le  roi  ,  la  dame ,  le  valet,  l'as,  le  dix ,  le 
neuf ,  le  huit,  le  fept  ck  le  fix  ,  le  plus  fort  de  la 
même  couleur  enlevant  le  plus  foible. 

Obfervez  encore  que  lorfque  Ton  joue  à  trois  , 
chacun  ayant  douze  cartes,  il  ne  refte  par  consé- 
quent point  de  talon,  ainfi  celui  qui  rmle  pour 
faire  la  triomphe,  tourne  la  dernière  carte  de  celles 
qu'il  prend  ,  &.  c'eft  de  celle-là  dont  eft  la  triomphe. 

Les  cartes  données  comme  on  l'a  dit ,  6k  la  tourne 
faite,  celui  qui  eft  le  premier  à  jouer  commence, 
comme  au  jeu  de  piquet,    d'aftembier  la  couleur 
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dont  il  a  le  plus  de  cartes   pour  en  taire   fon  point 

r'il  accufe  ,  &  pour  lequel  il  compre  quatre  points 
ion  adverfaire  ne  le  pare  pas  ;  c'eft-à-dire  ,  s'il 
n'en  a  pas  davantage  :  car  s'il  étoit  égal  ,  le  pre- 
mier ,  à  caufe  de  la  primauté,  le  compteroit  com- 
me s'il  étoit  bon,  au  lieu  que  l'adverfaire  l'ayant 
fupérieur  ,  le  compte  également  pour  quatre 
points. 

Il  examinera  ceperdant  avant  que  d'aceufer  Ton 
point,  s'il  n'a  point  d'Impériale,  auquel  cas  il  faut 
droit  la  montrer  auparavant ,  fans  quoi  elle  ne  vau- 
dront plus  rien  ;  il  y  a  de  plufieurs  fortes  d'Impé- 
riales,  &.  chaque  Impériale  vaut  vingt- quatre 
points. 

La  première  forte  d'Impériale  eft  de  quatre  rois 
ou  de  quatre  dames  ,  quatre  valets,  quatre  as,  eu 
Lien  quatre  fept,  lorfque  le  jeu  eft  de  trente-deux 
cartes  :  &  les  quatre  fix  ,  lorfqu'il  eit  de  trente- 
fix. 

La  féconde,  le  roi,  la  dame,  le  valet  &  l'as 
d'une  même  couleur. 

Il  y  a  encore  l'Impériale  tournée  qui  eit  lorf- 
que tournant  un  roi  ,  une  dame  ,  un  valet ,  un 
as  ou  un  fept  ou  fix  ,  on  a  dans  fon  jeu  les  trois 
autres  dont  eft  la  tourne  ;  de  même  lorfque  tour- 
nant un  roi ,  une  dame  ,  un  valet  ou  un  as  ,  on 
a  dans  fon  jeu  les  trois  autres  cartes  de  la  même 
couleur  qui  parfont  le  roi,  la  dame,  le  valet  Ôt 
l'as. 

Enfin  il  y  a  l'Impériale  qne  l'on  fait  tomber  Se 
qui  a  lieu  ,  lorfqu'ayant  le  roi,  la  dame  ou  autre» 
triomphes,  l'on  levé  les  autres  triomphes  ,  qui  for- 
ment llmpériale;  cette  Impériale  n'a  lieu  que  pour 
la  couleur  en  laquelle  eft.  la  triomphe. 

Vous  obfcrverez  qu,e  celui  qui  a  dans  fon  jeu 
le  roi ,  la  dame  ,  le  valet  &  l'as  de  la  couleur 
dont  il  tourne ,  compte  pour  cela  deux  Impé- 
riales :  après  que  l'on  a  compté  les  Impériales  qui 
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doivent  pour  être  bonnes ,  être  étalées  fur  la  fable, 
&  accufées ,  on  accufe  le  point  comme  il  a  été  dit  r 
&  que  celui  qui  efr,  le  premier  à  jouer  ,  Jette  telle 
carte  de  fon  jeu  qu'il  juge  à  propos  ,  &  fur  la- 
quelle l'Adverfaire  efl  obligé  de  fournir  delà  mê- 
me couleur  s'il  en  a  ,  &  de  prendre  s'il  peut ,  au- 
trement de  couper,  ne  pouvant  point  non-feu- 
lement renoncer  à  ce  jeu  ,  mais  même  gagner  fans 
tomber  en  faute:  l'on  joue  de  la  forte  toutes  les  cartes, 
«près  qu'elles  font  jouées ,  chacun  compte,  ce  qu'il 
3j  6k  celui  qui  en  a  plus  que  l'autre  compte  quatre 
points  pour  chaque  levée  qu'il  a  de  plus  que  le  ftx 
cju'il  doit  avoir  ,  &.  il  les  marque  pour  lui. 

Vous  obferverez  que  lorfque  l'on  joue  à  trois  ce- 
lui qui  eft  le  premier  à  jouer  eft  obligé  de  commen- 
cer par  atout,  le  jeu  fe  joue  du  refte  comme  à  deux  ; 
car  celui  qui  fait  plus  de  quatre  levées  qu'il  doit  avoir 
pjurfes  cartes,  marque  quatre  points  pour  cha- 
que levée  qu'il  a  de  plus.  Voilà  en  général  ce 
♦ju'il  faut  fçavoir  pour  jouer  à  l'Impériale;  voyons 
jn^'ntenant  la  mamere  de  marquer  &.  décompter  le* 
le  jeu. 


CHAPITRE    SECOND. 

De  la  manière  de  marquer  le  Jeu, 

A  Près  avoir  mêlé  les  cartes  &  donné,  convenu 
de  ce  que  Ton  joue  ,  &  à  combien  d'impé- 
riales ,  il  y  a  au  bout  de  la  table  un  corbillon  avec 
ces  fiches  &  des  jetons  qui  fervent  à  marquer  le 
jeu  :  l'on  marque  l'impériale  avec  une  fiche  6c  les 
quatre  que  l'on  gagne  avec  un  jeton  pour  chaque 
quatre,  &  lorfque  l'on  a  fix  jetons  de  marqués, 
}  en  marque  à  la  place  une  fiche  qui  eft  une  impé  > 
fiule5  chaque  impériale  valant  vingt- quatre.  poitU^ 
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Celui  qui  ayant  mêlé  tourne  un  honneur  ,  c'eft- 
à-dire  un  roi ,  une  dame  ,  un  valet ,  un  as  ,  un  fept  , 
lortque  le  jeu  eft  de  32  cartes  ,  ou  un  fix  lorfqu'il 
eft  de  36  ,  marque  pour  lui  un  jeton  qui  vaut  qua- 
tre points. 

Celui  qui  coupe  avec  Je  fix  de  triomphe  ou  le 
fept,  lorlqu'il  n'y  a  point  de  fix  ,  ou  bien  avec 
ras  ,  le  valet  ,  la  dame  eu  le  roi  ,  ou  Je  jouant 
autrement,  fait  Ja  levée,  marque  autant  de  jetons , 
qui  valent  chacun  quatre  ,  qu'il  a  levé  de  ces  hon- 
neurs. 

Celui  (fui  ayant  joué  un  de  ces  honneurs  ,  lé 
perd  ,  parce  que  fon  adverfaire  joueroit  un  hon- 
neur plus  fort  ,  bien  loin  de  compter  l'honneur 
qwnauroit  joué  à  i'on  avantage  ,  celui  qui  levé* 
toit  la  levée  de  droit,  marqueroït  un  je  on  pourcha-- 
<I-!e  honneur  ;  de  même  celui  qui  ayant  joué  le  fept 
da  triomphe  ,  Jorfqu'il  n'y  a  point  de  iix  ,  ou  le 
"*  ,  perdroit  la  levée  que  l'autre  leveroit  par  une 
triomphe  qui  ne  feroir  pas  un  honneur  ,  il  ne  laii- 
feron  pas  de  marquer  à  fon  avantage  l'honneur  qu'il 
tereroit ,  encore  qu'il  ne  l'eût  pas  joué. 
^  Celui  qui  après  avoir  fini  de  jouer  fix  cartes  , 
s  en  trouve  de  plus  que  Tes  douze  ,  qu'il  doit  avoir 
de  fon  jeu  ,  gagne  quatre  points  qu'il  mar- 
que pour  lui  ,  pour  chaque  levée  qu'il  a  de  fur- 
plus  que  l'autre;  lôrfque  l'on  joue  à  deux,  c'eft 
de  deux  canes;  &  de  trois  ,  lorfque  l'on  joue  k 
trois.  ' 

^  De  même  comme  il  a  été  déjà  dit  ,  celui  qui  a 
pïusde  pointsque  l'autre  marque  à  ion  avantage  qua- 
tre pour  le  point  ,  n'importe  qu'il  ait  trois  ,  qua- 
tre ,  cinq  ,  fix  ,  fept ,  huit  ou  neuf  cartes  de  point  , 
en  obiervant  que  lorfque  le  pomt  eft  égal  ,  cc- 
l.:i  qui  eft  le  premier  compte  quatre  pour  fa  pri- 
maaté,  r 

les   différens  points  que  l'on  compte  ,  & 

flP"  **ktfiblws  ,  le bqç  impériale*  Il  r^fte  à 

M  5 


*74  REGLES  DU  JEU 
faire  obfèrver  que  ces  points  peuvent  être  effacés  * 
Jorfqu'ils  font  au  deffous  de  vingt-quatre  ou  de  fis 
jetons;  par  e>:empîe,  fi  l'un  des  Joueurs  avoit  dtl 
coup  précédent  vmgt  points  ou  moins  ,  &  que  (on 
adverfaire  eût  une  impériale  en  main  ,  ou  retournée 
lodqu'eHes  ont  lieu  ,  celui  qui  aurcit  l'impériale 
en  droit  annulle  les  20  points  de  ion  adverfaire  , 
qui  feroit  ob'lgé  de  démarquer  ,  /ans  pour  cela 
démarquer  lui-même  ceux  qu'il  pourroit  avoir  ,  à 
moins  que  Ton  adverfaire  n'eût  auffi  une  impériale 
qui  cffiiceroit  également  les  points  de  l'autre  joueur. 
L'on  marque  chaque  impériale  par  une  fiche  en  fa- 
veur de  celui  qui  l'a.  L'impériale  que  l'on  marque 
lorfque  l'on  a  fix  jetons  aflemblés  ,  efface  égale- 
ment les  points  que  l'adverfaire  peut  avoir  ,  &  eft 
marquée  comme  l'autre  avec  une  fiche  en  faveur 
de  celui  qui  l'a  fait  ,  &  la  partie  dure  jufqu'à  ce 
qu'un  des  deux  Joueurs  ait  fait  le  nombre  d'impéria- 
les auquel  on  a  fixé  la  partie. 

L'on  doit  compter  d'abord  la  tourne,  enfuite  les 
impériales  qu'on  a  en  main  s  ou  de  la  tourne  ,  Iorf- 
qu'e  les  ont  lieu  ,  enfuite  le  point  ;  après  le  point  les 
honneurs  que  l'on  gagne  fur  les  levées  que  l'on  fait, 
&  enfuite  ce  que  l'on  gagne  de  cartes. 

Comme  tout  ce  qu'on  pourroit  dire  de  plus  fur 
ce  jeu  fe  trouvera  dans  les  règles  fuivantes  ,  il  efi 
à  propos  d'y  pafTer  pour  ne  pas  amufer  le  lefteur 
par  une  levure  inutile. 


REGLES     DU    JEU 

DE  L'IMPÉRIALE. 

I,  T      Crfque  le  jeu  fe  trouve  faux ,  le  coup  où  il 
JL/  eft  reconnu  faux,  ne  vaut  pas,  les  pûcédtn* 
font  bcns. 
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ïî.  Si!  fe  trouve  une  ou  plusieurs  cartes  tour- 
nées ,  on  refair. 

III.  L'on  doit  donner  les  cartes  par  trois  ou 
quatre. 

IV.  Celui  qui  donne  mal  perd  fa  donne  &  une 
impériale. 

V.  Une  carte  tournée  au  talon  n'empêche  pas 
que  le  jeu  ne  Toit  bon. 

VI.  Qui  mêle  Ton  jeu  au  talon  perd  la  partie. 

VII.  Qui  oublie  de  compter  fon  point  ne  le 
compte  pas  ;  il  en  ed  de  même  des  impériales. 

VIII.  Qui  ne  montre  pas  les  impériales  avant 
fon  point  3  ne  les  compte  pas. 

IX.  Tout  honneur  jette  fur  le  tapis  vaut  quatre 
points  à   celui  qui  le  levé. 

X.  Celui  qui  pouvant  prendre  une  carte  /ouétf 
ne  la  prend  pas  ,  perd  une  impériale  ,  foit  qu'il 
ait  de  la  couleur  jouée  ,  ou  quM  n  en  ait  pas  ;  s'il 
a  de  la  triomphe  pour  pouvoir  couper. 

XI.  Celui  qui  renonce  ,  c'eft-à-di*e  ,  ne  joue  pas 
de  ia  couleur  dont  Ton  a  joué  ,  &.  qu'il  a  dans  loa 
jeu  perd  deux  impériales. 

XII.  Les  impériales  que  perd  celui  qui  fait  des 
fautes  font  au  profit  de  fon  adverfaire  :  û  celui 
qui  fait  les  fautes  n'en  a  pas  pour  pouvoir  démar- 
quer, auquel  cas  il  lui  eft  îoifible  de  ie  démarquer. 

XIII.  Celui  qui  a  une  imj  ériale  en  main  ou  de 
tourne  lorfqu'elle  vaut  ,  efface  les  points  que  fon 
adverfaire  a  ;  il  en  eft  de  même  lorfqu'il  finit  fon 
impériale  en  comptant  des  points. 

XIV.  Celui  qui  fait  une  impériale  avec  les 
points  de  cartes  qu'il  gagne,  ne  Lille  point  de 
points  marqués  à  fon  adverfaire  ,  au  'ieu  que  celui 
qui  finit  une  impériale  par  les  honneurs  qu'il 
kve  pendant  le  coup  ,  ne  peut  empêcher  de  mar- 
quer ce  que  fon  adverfaire  gagne  des  cartes  ,  s'il 
en  gagne. 

XV.  La  tourne  eft  reçue  à  finir  la  partie  plutôt 
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qu'une  impériale  en  main  ,  l'impériale  en  maïrf- 
|  lutôt  que  l'impériale  tournée,  lorsqu'elle  a  lieu  >• 
l'impériale  tournée  que  ie  point ,  le  point  plutôt  que 
l'impériale  qu'on  fait  tomber  ,  &  ladite  impénale 
plutôt  que  les  honneurs ,  &  les  honneurs  que  les  car- 
ies qui  ("ont  les  derniers  points  du  jeu  à  compter. 

XVI.  L'impériale  retournée  n'a  lieu  que  lorfque 
l'on  joue  fans  reftriftion  ,  de  même  que  l'impériale. 
que  l'en  fait  tomber. 

XVIL  L'impériale  qu'on  fait  tomber  ,  n'a  lieu  que 
dans  la  couleur  qui  eft  triomphe. 

X  V  III.  L'impériale  de  triomphe  en  main  en  vaut 
deux  ,  fans  compter  la  marque  des  honneurs. 

XIX.  Lorfque  le  point  eft  égal  ,  celui  qui  a  la 
primauté  le  marque. 

XX  Celui  qui  quitte  la  partie  avant  qu'elle  foit. 
achevée  la  perd  ,  à  moins  que  ce  ne  foit  d'un  mu- 
tuel coufentement. 

^>  jfyr  v|n$fr  ty  jjk  <fy  <fy  ty  Jfyt  4$e  Jjj/rtyJfy*  ty  Jfr  ^T 

L  E    JE  U 

DU  REVERS  IS. 

CE  jeu  qui  nous  vient  des  Efpagnols ,  eft  fort  en 
ufage  ;  il  y  a  de  la  feience  à  le  bien  jouer  ,  &.  il 
demande  une  grande  attention. 

11  efi:  à  in  fi  appelle  à  caufe  que  l'on  fait  à  ce  jeu  le 
contraire  que  l'on  fait  aux  autres  ,  puifque  c'eft  ce- 
lui qui  fait  moins  de  levées  qui  gagne  les  cartes. 

L'on  joue  à  ce  jeu  quatre  ou  cinq  perfonnes  ,  &' 
le  jeu  de  cartes  avec  lequel  on  joue  ,  eft  compofé 
de  quarante-huit  ,  c'eft-à-dire  ,  de  toutes  les  car- 
tes ,  à  la  réferve  des  dix  que  1  on  ôte,  &  dont  l'un 
fert  ordinairement  à  marquer  les  tours  ;  il  y  a  ce- 
pendant des  endroits  où  l'on  n'ôte  pas  les  dix  ,  tfcfe; 
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à-dire  ,  que  l'on  joue  avec  un  jeu  entier  ,  afin  de; 
rendre  le  Revcrfis  plus  difficile  à  faire. 

Après  avoir  vu  à  qui  mêlera  ,  celui  qui  doit  fai- 
re ,  méfe  &.  donne  à  couper  à  fa  gauche  ;  enfuite  il 
diftribue  les  cartes  trois  à  trois  ,  en  obfervant  de 
partager  toutes  les  cartes  entre  les  Joueurs  ,  à  la 
réferve  de  celles  que  l'on  garde  pour  Je  talon  qui 
doit  erre  compofé  de  trois  cartes  ,  lorfque  l'on  joue 
quatre  :  &.  de  deux  ou  de  iept  ,  torique  l'on  joue 
cinq  ;  celui  qui  efl  le  premier  écarte  ,  s'il  veut  ,  une 
carte  de  fon  jeu  ,  &  en  reprend  une  de  celles  du 
talon  à  la  place,  mettant  la  Tienne  en  delTous  ,  ôt 
ainfi  des  autres  ;  celui  qui  ne  veut  peint  écarter  des 
cartes  de  fon  jeu  ,  eft  en  droit  de  voir  celle  qu'il 
pourroit  prendre,  ck  la  remet  delTous. 

Vous  obferverez  que  celui  qui  mêle  ne  prend 
point  de  cartes  du  talon  ,  il  en  met  feulement  une 
c'e  celies  de   fon  jeu  delTous  ledit   talon  ,   à  caufe 

il  doit  s'en  être  donné  une  de  plus  qu'aux  autres 
Joueurs  ;  c'efr- à-dire ,  que  lorfqu'il  en  donne  onze 
à  chaque  Joueur,  il  doit  en  prendre  douze  pour 
lui ,  ce  qui  fait  que  le  talon  n'eft  que  de  trois  cartes 
avant  de  prendre  ,  &  de  quatre  après  avoir  pris; 
c'eft-là  tout  l'avantage  de  celui  qui  mêle. 

Voici  quelques  reg'es  qu'il  faut  abfolumeiit  fça» 
Voir  pour  pouvoir  jouer  au  Reverjîs. 

I.  Les  cartes  confervent  toujours  leur  valeur  na=- 
turtlie. 

II.  Il  n'y  a  point  de  triomphe  ,  &  l'on  e£  oblige 
de  fournir  de  la  couleur  Jouée  ,  à  moins  de  re- 
noncer. 

III.  Le  valet  de  cœur  eft  la  principale  carte  de 
ce  jeu  ,  il  eft  appelle  Quinola,  5c  lorfqu'il  eft  je:ri 
en  renonce  ,  celui  qui  le  jette  gagne  la  Partie  ,  qui 
confifte  en  ce  que  chacun  amis  dans  le  corbillon. 

IV.  Celui  qui  eft  cllig.é  de  jouer  fur  le  cœur  le 
Quinola  3  ou  vulet  de  coeur,  fait  la  bête  d'autant 
pa  jetor.»  qu'il  y  en  a-  dans  le  ccibuuon  ,  ou  qui  le 
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joue  lui-même  étant  à  jouer ,  n'ayant  pu  s'en  dé- 
lai re  en  renonce. 

V.  Celui  qui  force  le  Quinola  de  partir  ,  retire 
de  celui  qui  eft  obligé  de  le  jouer  ,  n'ayant  point 
d'autre  cœur  à  jouer  ,  quatre  jetons  ,  ou  plus  fi 
l'on  en  eft  ainfi  convenu,  &  quelquefois  même  un 
de  chacun  des  Joueurs  ;  mais  il  faut  en  convenir 
auparavant. 

VI.  Celui  qui  jette  le  Quinola  en  renonce  fur 
pique,  trèfle  ou  carreau  ,  gagne  deux  marques, 
ou  plus  (  fi  l'on  en  eft  convenu  )  de  celui  qui  levé 
Ja  main  ou  le  Quinola  a  été  jette  en  renonce. 

VIL  Celui  qui  fait  &  levé  moins  de  cartes  où  il 
n'y  a  as  ni  roi ,  darne  ni  valet  t  ou  enfin  oh  il  y  en 
a  moins  ,  gagne  le  talon  qui  vaut  autant  que  la 
poule  ordinaire  ,  ou  enfin  ce  qui  a  été  convenu. 

VIII.  Celui  qui  n'a  point  fait  de  levée  gagne  le 
talon  par  pref  rence  à  celui  qui  en  a  fait  ,  encore 
qu'il  n'ait  point  de  cartes  qui  marquent  ,  &  que 
celui  des  deux  qui  eft  plus  près  de  celui  qui  a  mêlé 
par  ta  gauche  ,  le  gagne  ,  lorfque  deux  Joueurs  ou 
plufieurs  font  égaux. 

IX.  Les  as  valent  cinq,  les  rois  quatre  ,  les  da- 
mes trois  &  les  valets  deux  ,  &  ces  nombres  ne  fer- 
Vent  feulement  qu'à  faire  payer  le  ralon. 

X.  Celui  qui  a  le  plus  de  points  dans  fon  jeu  eft 
celui  qui  paie  le  talon  à  celui  qui  en  a  moins  ,  &. 
celui  qui  a  la  primauté  eft  celui  qui  paie  en  cas 
d'égalité. 

XI.  Celui  qui  renonce  paie  à  chacun  autant  de 
jetons  que  l'on  eft  convenu,  ou  fait  la  bête.  _ 

XII.  Celui  qui  joue  avant  ion  rang  paie  un  jeton 
à  chique  Joueur. 

XHL  Celui  qui  eft  premier  en  carte  doit  toujours 
commencer  à  ,ouer  par  cœur  ,  à  meins  qu'il  n'en  ait 
pas. 

XIV.  Il  n'eft  pas  permis  d'écarter  du  cœur. 

XV.  Celui  qui  levé  lui  ieul  toutes  les  levées  > 
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gagne  non- feulement  la  poule  ,  mais  encore  deux 
jetons  de  chaque  Joueur,  ck  fe  tait  rendre  tout  ce 
qu'il  peut  avoir  payé  pendant  le  coup;  &  celui  qui 
auroir  jette  le  Quinola  en  renonce  pendant  ce  coup  , 
negagneroitrien:  on  appelle  ce  coup  faire  le  Revtrjîs* 

XVI.  Celui  qui  jette  un  a3  en  renonce  fur  i:nî 
autre  couleur  ,  gagne  un  ou  deux  ietons  ,  ainft  que 
l'on  eft  demeuré  d'accord  ,  &  c'eft  celui  qui  fait  la 
levée  qui  paie  ,  &  le  double  pour  l'as  de  cœur  , 
&  celui  qui  étant  à  jouer  ,  joue  tel  as  que  ce  foit  , 
ne  paie  ni  ne  reçoit  pour  cela  rien. 

XVII.  Celui  qui  en  fourniffant  de  la  couleur 
jouée  eft.  obligé  d'en  jouer  l'as  ,  il  paie  également 
à  celui  qui  le  force  ce  qu'on  lui  auroit  payé  s'il 
avoir  jette  fon  as  en  renonce  ;  &  le  double  du  Jeu 
ordinaire  pour  l'as  de  cœur. 

XVII.  Lorsque  le  jeu  efl  faux,  ou  que  l'on  a 
mal  mêlé  ,  l'on  refait. 

Voilà  ce  qu'on  doit  fçavoir  avant  que  de  com- 
mencer à  jouer  au  jeu  du  Reverfis  :  voyons  mainte- 
nant ce  qu'il  convient  d?  faire  pour  le  bien  jouer. 

On  a  dit  qu'il  ne  faîloit  point  écarter  de  cœur  , 
&  les  règles  du  jeu  le  demandent  ;  cependant  s'il 
arrivoit  qu'un  deb  Joueurs  n'en  portât  que  le  roi  ou 
la  dame  ,  fans  en  avoir  une  plus  baffe  pour  remet- 
tre les  autres  en  cœur  ,  afin  de  pouvoir  forcer  le 
Quinola  ,  il  pourroit  en  ce  cas  écarter  l'un  ou  Tau- 
tre  de  ces  hauts  cœurs. 

Et  fi  Ion  joue  fans  que  le  Quinola  foit  forcé  y 
c'eft  à- dire,  fans  obliger  celui  qui  l'a  de  îe  garder , 
il  eft  en  droit  de  le  jetter  fi  c'eft  fon  jeu  ,  n'ayant 
pas  afTez  de  cœurs  pour  le  défendre. 

Quoique  l'on  joue  fans  q'ie  le  Quinola  foit  for- 
cé ,  on  ne  lailTe  pas  de  le  jouer  forcé  pendant  la 
premier  &  le  fécond  tour ,  où  l'on  eft  obligé  de  le 
garder  ,  fût-il  feul  ;  &  après  que  les  tours  forcé» 
font  finis  ,  on  ne  le  garde  qu'autant  qu'on  le  juge 
avantageux  à  ion  jeu  jpuifaue  Iorfque  celui  qui  a 
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le  Quînola,  eft  forcé  de  le  jouer  fur  le  cœur,  Il 
fait  outre  les  jetons  qu'il  donne  ,  la  bcte  d'autant  de 
jetons  qu'il  y  en  a  dans  le  corbillon. 

Lorfque  le  Quinola  eft  écarté  ou  qu'il  eft  forcé  , 
enfin  lorfque  perfonne  ne  gagne  la  poule  ,  chacun 
met  deux  jetons  au  corbillon  feulement  pour  la  ra- 
fraîchir ;  &  on  ne  met  les  bétes  faites  qu'enfuit-* 
l'une  après  l'autre  en  commençant  par  la  plus  gref- 
fe ,  à  moins  qu'il  n'y  en  eût  quelqu'une  faite  par 
renonce  ,  il  faudroit  qu'elle  allât  avec  une  autre 
bête  ,  s'il  y  en  avoit  une  ,  ou  bLn  avec  le  jeu. 

Celui  qui  a  une  haute  carte  dans  les  fiennes,  ac- 
compagnée d'un^  petite  ,  s'il  voit  que  la  main  là 
vienne  ,  il  faut ,  pour  faire  enforte  de  ne  lever  guè- 
re de  cartes  ,  qu'il  prenne  de  fa  haute ,  &  joue  en- 
fuite  de  fa  balte  carte  ,  afin  de  mettre  fon  com- 
pagnon en  jeu  pour  tâcher  de  lui  faire  lever  les  au- 
tres cartes  qui  reftent  à  jouer  3  afin  de  ne  pas  per- 
dre le  talon. 

Celui  qui  fait  le  Reverfis  ne  paie  point  de  talon  , 
fi  efl  i.bre  au  Joueur  qui  a  plufieurs  cartes  de  la  cou- 
leur jouée  de  prendre  la  carte  jouée  ou  de  la  ga- 
gner ,  la  fituaîion  de  fon  jeu  doit  lui  faire  prendre 
eu  laitier  aller  ;  il  eft  de  l'habileté  d'un  Joueur  ds 
jouer  ce  façon  à  gagner  le  talon  ,  ou  du  moins  à  ne 
le  perdre  pas. 

Il  faut  toujours  fe  fouvenir  qu'il  eft  important 
pour  celui  qui  joue  de  fournir  autant  qui  eft  poftl- 
Lîe  des  cartes  au  dcflous  de  celles  qu'en  joue  avant 
lui,  puifque  peur  gagner  le  talon,  il  faut  le  plus 
(Souvent  n    Lire  aucune  levée. 

Si  l'on  examine  avec  attention  ce  que  nous  avons 
dit  touchant  ce  jeu  ,  il  fera  aile  de  le  jouer  ,  &  l'on- 

y  prendiibiû.1 :  de  plaiHr  a  quand  on  le- jouera 
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LE    JEU 

DU    PAPILLON. 

CE  jeu  qui  eft  prefque  inconnu  à  Paris ,  eft  ce- 
pendant très-récréatif  ,  &  demande  un  fçavoir 
faire  que  tous  tes  Joueurs  n'ont  pas.  J'efoere  qu'on 
le  goûtera  ,  étant  d'ailleurs  d'un  grand  commerce. 

On  peut  jouer  au  Papillon  au  moins  trois  &  au 
plus  quatre  ,  le  jeu  de  cartes  avec  lequel  on  joue 
doit  être  entier  ,  c'eft-à-dire  ,  de  cinquante-deux 
cartes  :  après  être  convenu  des  tours  que  l'on  veut 
jouer  ,  taxé  l'enjeu  que  l'on  a  pris ,  &  autres  cho- 
ies qui  {"ont  de  choix  ,  on  voit  à  qui  fera  ;  comme 
c'eft  un  défavantage  de  faire,  c'eft  à  la  plus  baffe. 

Celui  qui  eft  à  mêler  donne  à  couper  à  fa  gauche  , 
&.  donne  à  chacun  des  Joueurs  3  ôt  prend  pourlui 
trois  carres  qu'il  ne  peut  donner  autrement  qu'une 
à  une  ,  après  quoi  il  étend  fept  cartes  de  fuite  du 
deiïus  du  talon  ,  &.  qui  font  retournées  ,  lorfque 
Ton  joue  à  trois  perfonnes  ,  qui  eft  la  manière  la 
plus  ordinaire  de  jouer  ce  jeu ,  &  lorfqu'on  le  joue 
à  quatre,  il  n'en  étend  que  quatre  fur  le  jeu  ,  afin 
que  les  cartes  le  trouvent  également  juftes. 

Il  y  a  un  corbil'on  au  milieu  de  la  table  auquel 
chacun  en  commençait  met  une  fiche  s  plus  ou 
moins ,  ainfl  que  l'on  veut  jouer  gros  jeu. 

Celui  qui  eft  à  la  droite  de  celui  quia  mêlé,  exa- 
mine fon  jeu  ,  &  voit  A  fur  le  tapis  il  n'y  a  pas  quel- 
que carte  qui  puiiTe  convenir  avec  celles  qu'il  a. 

Vous  obferverez  qu'il  n'y  a  que  les  rcis  ,  les  da- 
mes ci  les  valets,  de  même  que  les  dix  qui  font  fur 
le  ;eu  ,  qui  dgivsa:  c:re  pris  aécefiàiremêiiS  p»r  &%ï 
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cartes  d'une  même  peinture  ,  tin  roi  par  un  roi ,  une 
clame  par  une  dame  ,  &  ainfi  des  autres. 

Vous  obferverez  encore  que  plufieurs  cartes  de 
celles  qui  font  fur  le  tapis  ,  ramaflees  enfemble  , 
font  bonnes  à  prendre  par  une  feule  ;  par  exem- 
il  y  auroit  fur  le  tapis  ,  un  as  qui  vaut  un  point  ,  un 
quatre  &.  un  cinq,  vous  pouvez  prendre  ces  trois 
cartes  avec  un  feul  dix  que  vous  aurez  dans  votre 
jeu,  fi  c'étoit  à  vous  à  jouer  ,  &  ainfi  des  autres 
cartes  qu'on  peut  appareiller  de  la  même  façon,  &. 
c'eft-là  où  efl  la  feience  du  jeu  ,  puifqu'on  tire  par- 
là  deux  avantages  ;  le  premier  ,  que  l'on  levé  du  jeu 
des  cartes  qui  pourroient  accommoder  les  autres 
Joueurs  ;  &  le  fécond  ,  que  Ton  fait  par-là  un  plus 
grand  nombre  de  cartes  qui  peuvent  fervir  à  gagner 
les  cartes  ,  pour  lesquelles  chacun  paie  ce  dont  on 
efl  convenu  à  celui  qui  les  gagne. 

Nous  avons  dit  fi  c'étoit  à  vous  à  jouer  ,  à  caufe 
que  fi  vous  n'étiez  pas  à  jouer,  celui  qui  feroit  à 
jouer  devant  vous,  pourroit  prendre  les  csrtesqui 
feroient  fur  jeu  à  votre  préjudice  ,  û  elles  s'accom- 
modoient  au  fien. 

Enfin  une  règle  générale  ,  c'eft  qu'il  faut  avoir 
dans  fon  jeu  une  carte  ,  telle  qu'elle  puifTe  être  ,  qui 
prenne  lorfque  c'eû  à  vous  à  prendre  ,  lever  une 
ou  plufieurs  cartes  pour  faire  fon  nombre  de  celles 
qui  font  fur  le  tapis  ,  ou  par  exemple  ,  avec  un  huit 
vous  ne  fçauriez  lever  deux  huit  qui  feroient  fur  jeu, 
maisun  feulement,  comme  aufTi  vous  pourriez  avec 
un  huit  lever  ou  deux  quatre,  ou  un  cinq  &  un  trois, 
ou  un  fept  &.  un  as  ,  ou  un  fix  &  deux,  qui  font 
entr'eiles  un   pareil  nombre. 

On  doit  encore  obferver  que  ,  quoique  l'on  ait 
dans  fon  jeu  plufieurs  cartes  pareilles  à  celles  qui 
font  fur  le  tapis  ,  on  ne  peut  cependant  en  jouer 
qu'une  à  chaque  tour  de  fon  jeu  r  &  chacun  à  fon 
tour  de  même. 

Celui  dont  le  tour  efl  de  jouer ,  &  qui  ne  peut 
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point  lever  des  cartes  qui  font  fur  le  tapis  ,  n'en 
ayant  point  de~femblables  dans  Ton  jeu  ,  ou  ne  pou- 
vant point  en  appareiller  ,  eft  obligé  d'étendre  les 
cartes  qu'il  a  en  m  un  ,  &.  il  met  pour  cela  autant  de 
jetons  dans  le  corbillon  qu'il  met  bas  de  cartes  ;  & 
lorfqr.e  chacun  a  joué  les  trois  cartes  ,  ou  par  les  le- 
vées qu'il  a  faites ,  ou  en  mettant  Ton  jeu  ba^,  celui 
qui  mêle  donne  de  la  même  manière  trois  cartes  à 
chacun  des  Joueurs  ,  mais  il  les  donne  de  fuite  du 
talon  &  fans  plus  couper  ,  ou  fait  la  même  cho- 
fe  en  tâchant  de  s'accommoder  des  cartes  qui  font 
fur  le  tapis. 

Entin  lorfque toutes  les  cartes  font  données,  ce- 
lui qui  fe  défait  de  les  trois  cartes  en  prenant  fur  le 
tapis  ,  gagne  la  partie,  &  s'il  y  en  avoit  pkifîeurs 
qui  s'en  défiflent ,  celui  qui  feroit  le  plus  près  de  ce- 
lui qui  a  mêlé  par  la  gauche,  gagneroit  par  préfé- 
rence ,  &  par  conféquent  celui  qui  a  mêlé  par  pré- 
férence aux  autres. 

Vous  voyez  par-là  que  fi  la  primauté*  quelque 
avantage  ,  elle  a  bien  fes  défavantages  ;  en  effet ,  il 
eft  de  la  juftice  de  faire  gagner  celui  qui  gagne  la 
partie  avec  moins  de  cartes  à  prendre  ,  puifqu'ilefl 
plus  difficile  ,  &  lorfque  perfonne  ne  finit  point  , 
c'efl-à-dire  ne  fe  défait  pas  de  fes  trois  cartes  com- 
me il  arrive  fouvent ,  celui  qui  joue  la  dernière  car- 
te en  s'étendant,  ou  les  dernières  ,  n'importe  ,  outre 
qu'il  ramené  toutes  les  cartes  qui  font  fur  le  jeu  pour 
fervir  à  lui  faire  gagner  les  cartes  ,  il  reçoit  encore 
de  chacun  des  Joueurs  un  jeton  pour  la  confolation. 
Vous  trouverez  ci-après  les  hafards  de  ce  jeu  y  & 
#e  que  l'on   paie  pour  ou  contre. 


» 
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Hafards  &  droits  de  payer  au  Jeu  de  Papillon. 


î. 


CEIui  qui  étend  Tes  cartes  paie  autant  de  jeton^ 
au  corbilion  ,  qu'il  a  étendu  de  cartes. 

II.  Celui  qui  en  étendant  les  cartes  étend  un  ,  ou 
deux,^u  trois  as,  fe  fait  payer  par  chaque  Joueur' 
autant  de  jetons  qu'il  a  étendu  des  as. 

III.  Celui  qui  en  prenant  àes  caues  defTus  le  ta- 
pis ,  prend  un  ou  plufieurs  as  ,  fe  tait  payer  autant 
de  jetons  par  chaque  Joueur  qu'il  a  pris  des  as. 

IV.  Celui  qui  avec  un  as  dans  fa  main  tire  un  au- 
tre as  fur  le  jeu  ,  gagne  deux  jetons  de  chacun  ;  &  ce- 
lui qui  avec  un  deux  levé  deux  as  qui  font  fur  le  ta- 
pis ,  gagne  quatre  jetons  de  chaque  Joueur;  &  celui 
qui  avec  un  trois  enleveroit  trois ,  en  gagneroit  fix 
rie  même  ;  celui  qui  avec  un  quatre  leveroit  les  qua- 
tre as  qui  feroient  fur  jeu  ,  gagneroit  huit  jetons  de 
chaque  Joueur. 

V.  Celui  qui  ayant  un  roi  ,  un  valet  ou  autre" 
carte  dans  fon  jeu  ,  leveroit  trois  cartes  de  la  même 
manière  ,  gagneroit  un  jeton  de  chaque  Joueur  ,  ÔC 
ce  coup  s'appelle  haneton. 

VI.  Celui  également  qui  auroit  trois  cartes  d'une 
même  manière  dont  la  quatrième  ieroit  fur  ie  tapis  , 
la  prendroit  avec  les  trois  6c  gagnerait  un  jeton  d,e' 
chacun. 

VII.  De  même  celui  qui  en  jouant  leveroit  tou- 
tes les  cartes  ,  ou  la  carte  feule  qui  refteroit  fur  le 
tapis,  gagneroit  un  jeton  de  chaque  Joueur,  &  ce 
coup  s'appelle  fauter  elle  \  en  ce  cas  celui  qui  joue 
après  ,  eft  obligé  d'étendre  fon  jeu. 

VIII.  Celui  qui  en  jouant  dans  le  courant  de  la 
partie ,  fait  (es  trois  cartes  ,  g^gne  un  jeton  de  cha- 
cun ,  6c  l'on  appelle  ce  coup  faire  petit  Papillon  ; 
l'on  dit  dans  le  courant  c'e  la  partie  ,  puifque  celui 
qui  les  levé  quand  toutes  let  tariô  fcnt  joués  ,  ga* 
gne  1*  partie. 
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IX.  Celui  qui  dans  fes  levées  a  un  plus  grand 
nombre  de  cartes  ,  gagne  un  jeton  de  chacun  pour 
les  cartes ,  &  lorfqu'elles  font  égales  avec  on  des 
joueurs ,  perionne  ne  les  gagne ,  mais  elles  fe  paient 
double  le  coup  fuivanr. 

X.  Celui  qui  ne  pouvant  pas  gagner  la  partie  ^ 
étend  le  dernier  Tes  cartes,  gagne  un  jeton  de  cha- 
que Joueur,  &  l'on  appelle  ce  droit  ConfoUtlon. 

XL  Celui  qui  gagne  la  partie,  ou  en  le  dernier 
h  s'étendre  ,  prend  pour  lui  les  cartes  qui  {ont  fur  1» 
tapis  ,  &  elles  lui  fervent  à  gagner  les  cartes. 

Xlï.  Lorfque  le  jeu  de  cartes  eit  faux,  le  coup 
n'en  e{t  pas  moins  bon,  pourvu  que  le  nombre  foit 
tel  qu'il  doit  être. 

XIII.  Lorfque  l'on  a  mal  donné  ,  le  coup  de- 
vient nul  du  moment  qu'on  s'en  apperçoit ,  pour 
lors  on  remêle  ,  &  celui  qui  a  mal  donné  ,  met  pour 
cela  une  fiche  au  corbillon. 

XIV".  Celui  qui  joue  avant  fon  tour  ,  efl  obligé 
de  s'étendre. 

XV.  Celui  qiù  mêle  ,rdoît  avertir  que  ce  font  les 
cornières  cartes  qu'il  y  a  à  donner,  lorfqu'il  n'y  a 
■plus  que  trois  cartes  pour  chacun  au  talon. 

Ce  jeu  qui  efl  fort  ailé  ,  donnera  beaucoup  d« 
plaiiïràceux  qui  1e  joueront  comme  il  faut,  &  dès 
-au'on  faura  joué  ,  je  fuis  certain  qu'on  le  goûtera» 
raflons  à  un  autre. 

LE  JEU  DE  L'AMBIGU. 

L'Ambigu  efl  un  jeu  fort  diverthTant  &  dont  les 
règles  font  fort  aifées  ;  fon  titre  donne  d'abord 
une  idée  de  ce  qu'il  efl  ,  puifqu'il  efl  en  effet  un 
içêlange  de  plufieurs  fortes  de  jeux. 

Pour  jouer  à  i' Ambigu  ,  l'on  prend  un  jeu  de  car- 
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tes  entier  dont  on  ôte  les  figures  ,  &  dont  on  com- 
pte les  points  Amplement  ,  par  ce  qu'ils  font  mar- 
qués ,  un  dix  pour  dix  ,  ck  un  as  pour  un  ,  ainfi  des 
autres 

On  peut  jouer  à  l'Ambigu  depuis  deux  Joueurs 
jufqu'à  fix  ,  le  jeu  efr.  plus  gracieux  à  cinq  ou  fix 
Joueurs. 

Avant  que  de  commencer  ce  jeu,  il  eft-bon  de 
prendre  chacun  un  certain  nombre  de  jetons  que 
l'on  fait  valoir  tant  6k  fi  peu  que  l'on  veut ,  &  mar- 
quer le  tems  ou  les  coups  que  l'on  veut  jouer  ;  lorf- 
que  l'on  marque  le  tems  ,  il  eft  permis  à  celui  des 
Joueurs  qui  perd  la  partie  de  quitter  avant  le  tems 
prefcrit  ,  &  jamais  à  celui  qui  gagne  qui  ne  peut 
quitter  avant  ledit  tems  expiré  ,  quand  même  un 
ou  deux  Joueurs  perdans  auroient  quitté;  &  lorl- 
que  Ton  marque  le  nombre  de  coups  qui  doivent 
être  joués  ,  tous  les  Joueurs  doivent  jouer  jufqu'à  ce 
que  la  partie  (oit  finie  ,  après  avoir  réglé  toutes  ces 
chofes  ,  on  voit  qui  doit  donner  les  cartes  de  la 
manière  dont  on  juge  à  propos  ,  foit  à  la  plus  hau- 
te ou  à  la  plus  baffe  n'importe  ,  après  quoi  celui  qui 
eft  à  mêler  ayant  battu  les  cartes  ôt  fait  couper  le 
Joueur  de  la  gauche  ,  diftribue  à  chaque  Joueur 
deux  cartes  l'une  après  l'autre  ;  &  lorfque  chaque 
Joueur  a  vu  fes  deux  cartes  ,  il  voit  s'il  a  un  jeu 
d'efpérance  ,  &  s'il  l'a  tel  qu'il  puiffe  efpérer  ,  ou 
)e  point  ou  la  prime,  ou  bien  la  (equenceou  le  tri— 
con  ,  ou  le  flux  ou  deux  de  fes  avantages,  ou  enfin 
ie  fredon  ,  il  doit  s'y  tenir,  fmon  dire  :  je  pafle  ;  il 
doit  alors  écarter  une  de  ces  cartes  ou  deux  s'il  veut  ; 
&  celui  qui  a  les  cartes  à  la  main  lui  en  donne 
autant  qu'il  en  a  écarté  ,  &  ainfi  des  autres. 

Ceux  qui  dès  les  deux  premières  cartes  qu'il  leur 
donne  ,  ont  lieu  d'efpérer  quelque  chofe  d'avanta- 
geux ,  au  lieu  de  dire  paffe  :  difent  Bafltr  ,  &  met- 
tent au  jeu  un  ou  deux  jetons  ;  félon  ce  qu'on  aur^ 
te  n  venu. 
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Celui  qui  tait  prend  aufli-tôtle  talon  ,  bat  de  re- 
chet  les  cartes  ,  donne  à  couper  comme  aupara- 
vant ,  &.  fans  toucher  aux  cartes  ,  diftribue  de  la 
même  manière  deux  cartes  à  chaque  Joueur,  ce  qui 
en  tait  quatre. 

On  examine  encore  ces  quatre  cartes  pour  voir 
û  on  a  un  jeu  d'efpérance  ,  ou  tout  formé  ,  en  ce 
cas  on  s'y  tient ,  finon  on  dit  :  je  pajfe  ;  fi  tous  les 
autres  en  font  de  même  ,  le  dernier  qui  eft  celui  qui 
a  les  canes  met  deux  jetons  au  jeu  ,  outre  ceux  que 
chacun  avoit  mis  pour  faire  la  poule  &  ceux  de  la 
batterie  ;  c'eft-à-dire  ,  ceux  qu'on  avoit  mis  pour 
faire  battre  ,  &  oblige  par  ce  moyen  tous  les  autres 
à  garder  laur  mauvais  jeu. 

Il  faut  remarquer  que  û  quelqu'un  des  Joueurs  a 
beau  jeu  ,  ou  qu'il  efpere  de  l'avoir  par  la  difpo- 
fition  de  ces  quatre  cartes,  ou  que  le  dernier  ne 
veuille  point  mettre  les  deux  jetons  dont  on; a  par- 
lé ,  il  dira  :  va  de  deux  ou  trois  jettons  davantage 
ou  de  plus  s'il  veut,  &  fiperfonne  n'y  tient  il  lèvera 
la  batterie  ,  &.  le  dernier  outre  cela  lui  donnera 
deux  jetons ,  à  moins  que  le  dernier  ne  falTe  lui- 
même  la  va  de» 

S'il  arrive  qu'ils  foient  deux  ou  plnfieurs  qui 
veuillent  tenir  la  vain  ,  chacun  d'eux  pour  lors 
écartera  à  fon  tour  ce  qu'il  voudra  de  cartes  ou 
point  du  tout  fi  bon  lui  iemble  ,  fans  qu'il  lui  foit 
permis  néanmoins  pour  cette  fois  de  revenir  fur  les 
Joueurs  qui  tiennent  la  vade  ,  avant  qu'ils  aient 
écarté  ,  &  qu'on  leur  en  ait  donné  au  plus  quatre 
à  chacun  pour   la  dernière  fois. 

Lorfque  tous  les  écarts  font  finis  ,  chacun  félon 
fon  rang  commence  à  parler  ,  &  s'il  ne  lui  eft  rien 
venu  de  ce  ce  qu'il  efpéroit  ,  il  dit  :  je  parte  ;  &  il 
tous  les  autres  diibient  la  même  chofe  ,  la  vade  ref- 
teroit  pour  le  coup  fuivant. 

Mais  fi  quelqu'un  des  Joueurs  a  beau  jeu  ,  &C 
<iu'ayant  fait  le  renvy  il  y  mette  de  quelques  jetons 
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de  plus  qu'il  n'y  en  a  au  jeu  ,  il  leur  fera  permis  <J£ 
tenir  ou  de  pafler  ;  s'ils  pafTent ,  il  lèvera  tout  <3c 
tirera  de  chacun  des  Joueurs  ce  qu'il  avoir  de 
points,  prime ,  féquence  ,  tricon  ,  flux  ou  fredon  , 
qui  valent  chacun  ce  qu'on  dira  dans  la  fuite. 

Si  quelqu'un  des  autres  Joueurs  tient  ce  renvy  ,  il 
peut  renvier  enfuite  ,  &  après  que  les  renvis  font 
faits  &  le  jeu  borné  ,  chacun  de  ceux  qui  en  font 
met  fon  jeu  à  découvert  pour  voir  celui  qui  aura 
gagné  ;  Si  les  autre»  lui  paient  (es  féquences,  tricoa 
ôc  le  refre  ,  ainfi  que  l'on  eft  convenu. 

Ce  que  l'on  doit  tâcher  à  ce  jeu  c'eft  de  fe  faire 
lin  grand  point  ou  la  prime  ,  iéquence  ,  tricon  , 
flux  ou  fredon.  Padbns  à  l'explication  de  ces  termes, 
ou  l'on  dira  en  méme-teras  leur  valeur. 


Explication  des  termes  du  Jeu  de  V Ambigu  , 
&  leur  valeur* 

LE  point  qui  eft  deux  ou  trois  cartes  d'une  mÊ* 
me  couleur,  comme  carreau  %  trèfle  on  pique  , 
6ic.  eft  le  moindre  jeu  ,  &  le  plus  haut  point  em- 
porte le  plus  bas;  &  chaque  Joueur  donne  une 
marque  outre  la  poule  ,  la  vade  Si  les  renvis,  à 
celui  qui  gagne  par  le  point. 

Il  faut  remarquer  qu'une  carte  ne  fait  pas  point  ; 
c'eft>à-dire  qu'un  cinq  <5i  un  quatre  d'une  couleur 
qui  ne  font  que  neuf  gagneroit  par  préférence  à  un 
dix ,  ôi  ainfi  des  autres  de  la  même  manière  ,  trois 
cartes  inférieures  de  points  à  deux  cartes ,  dont  ks 
points  feroient  plus  hauts. 

La  prime  eft  quatre  cartes  de  différentes  cou- 
leurs ,  elle  gagne  par  préférence  au  point,  &  vaut 
deux  jetons  de  chaque  Joueur  à  celui  qui  l'a  lors- 
qu'il gagne  ,  outre  la  poule  ,  la  vsde  ou  les  renvis  , 
et  elle  vaudra  trois  jetons  de  chaque  Joueur  ;  fi 
les  points  qui  ia  composent  font  au  cxiïu:  de  tren- 
te , 
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te  ,   on  l'appelle  la  grande  prime.    La  plus  haute 
emporte  la  plus  baffe. 

La  féquencc  eft  une  tierce  de  cartes  ,  comme 
cinq  ,  fix  Si.  (ept  de  même  couleur,  elle  emporte 
le  point  &  les  primes  ;  &  celui  qui  l'ayant ,  gagne  , 
tire  de  chaque  Joueur  trois  jetons,  outre  la  pou- 
le ,  la  vade  &  les  renvis  :  la  féquence  la  plus  haute, 
en  points  emporte  la  plus  balle. 

Le  tricon  eft  trois  dix ,  trois  neuf,  trois  quatre  ^ 
eu  trois  autres  cartes  d'une  même  efpece ,  il  em- 
porte le  point  ,  les  primes  &  la  féquence  ,  &vaut 
a  celui  q  ii  i'a  ,  lorsqu'il  Jjgne,  quatre  ;etons  de  cha- 
que Joueur  outre  la  poule  ,  la  vade  &  les  renvis  ;  le 
plus  haut  tricon  emporte  le  plus  bas. 

Le  flux  eft  de  quar  e  carres  d'une  même  couleur^ 
comme  quatre  cœurs  ou  quatre  carreaux  ,  ck  ainlt 
de.->  autres  :  il  gagne  préferablement  au  tricon  ,  k 
la  féquence  ,  à  la  prime  Si  au  point ,  &  vaut  à  ce- 
lui qui  gagne  ,  cinq  jetons  de  chaque  Joueur  ,  outre 
la  poule  ,  la  vade  ji  les  renvis. 

Les  cinq  jeux  d  jm  on  vient  de  donner  l'explica- 
tion ,  font  les  jeux  (impies  qui  composent  l'ambigu. 
Venons  maintenant  à  ceux  qui  (ont  doubles  ,  p^rce 
qu'ih  en  contiennent  deux,  ce  qui  tait  qu'ils  em- 
portent les  (impies. 

Le  tricon  avec  la  prime  .  c'eft  lorfque  trois  as  ou 
trois  autres  cartes  de  même  efpece  foinr  jointe^  à  une 
quatrième  carte  d'une  couleur  dirTé  ente;  il  emporte 
de  ce:te  orre  tous  !es  autres  jeux  limples,  6c  vaut 
à  celui  qui  gagne  avec  ce  jeu  ,  ce  que  chacun  de  ces 
jeux  lui  produiroit  féparément. 

Le  flux  avec  la  féquence  emporte  le  t-icon  avec 
prime  &  tous  les  jeux  (impies  ,  &  eft  pa\  é  de  la  mê- 
me manière  ,  en  prenant  féparément  ce  qui  d~jvroit 
être  payé  pour  chacun  de  ces  eus.  en  particulier, 

Lorsqu'on  a  quatre  canes  de  féquence  ,  on  em- 
porte celle  de  trois }  quand  celle  de  trois  eroit  plui 
ifirie  en  point, 

^  Partie.  N 
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Le  frcdon  ,  qui  ed  quatre  dix  ,  quatre  as,  quatre- 
neuf  ou  autres  ,  &  qui  par  coniéquent  eft  ie  plus  fort. 
.de  tous  les  autres  jeux  ,  les  emporte  aum"  tous ,  &  vaut 
Luit  points  pour  le  fredon  ,  &  deux  ou  trois  pour  la 
prime,  félon  qu'elle  eft  grande  ou  petite,  le  fre- 
don le  plus  fort  emporte  le  plus  foible  ,  celui  d'as  eli 
]e  moindre  de  tous. 

Lorfque  le  point,  la  prime  ou  la  féquence  &  le 
flux  fe  trouvent  égaux,  celui  qui  a  la  main  gagne 
par  préférence  aux  autres.  Voilà  qui  eft  alTez.  expli- 
qué ;  paiTons  maintenant  aux  règles  de  ce  jeu. 


REGLES      DU     JEU 

DE    L'AMBIGU. 

J.  Tpv  E  deux  ou  trois  jeux  égaux  ,  celui  qui  efl 
X-J  le  premier  en  carte  l'emporte,  fi  ce  n'eft 
au  point  ou  ceux  cartes  de  féquence  ,  comme  quatre 
ou  cinq  &  fix ,  l'emporteroient  iur  deux  6c  fept ,  ou 
fur  fept  &  quatre  à  point  égal ,  &  nombre -de  cartes 
égales. 

II.  Celui  qui  a  fait  le  fécond  renvi,  ne  peut  ren- 
vier  au  deilus  des  autres  qui  en  ont  été,  fi-tôt  que 
les  cartes  font  données  pour  la  dernière  fois. 

III.  Un  des  Joueurs  peut  renvier  fur  les  autres, 
cuandils  ont  tous  paflé  &  qu'ils  s'y  font  engagés, 
éi  le  premier  pour  lors  peut  être  de  ce  renvi  com- 
me les  autres  ,  .&  renvier  même  au  de  (Tus  9  s'il  a 
aftez  beau  jeu  pour  cela. 

L'on  peut ,  (i  l'on  veut,  d'un  commun  consente- 
ment régler  les  renvis  ,  afin  de  ne  pas  s'expofer  a 
une  fi  grande  perte. 

IV.  Quelque  grand  renvi  qu'on  fade,  chacun 
ne  peut  perdre  ni  gagner  qie  ce  qu'il  a  de  refte  de 
jetons  devant  foi,  ou  qui  lui  (ont  dûs  par  les  autres 
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Jdtrears ,  S:  on  ne  peut  l'obliger  de  tenir  pour  da- 
vantage. 

V.  On  ne  doit  point  à  ce  jeu  faire  de  crédit ,  c'efl— 
à-dire  ,  ne  pas  jouer  hors  de  la  reprife  d'un  Joueur  5 
que  comptant.  L'on  peut  même,  ïi  un  Joueur  qui  a 
perdu  fa  reprife  veut  jouer  encore  ,  décaver  de  nou- 
veau ;  c'eft-à-dire,  reprendre  de  nouvelles  marques 
qu'il  doit  payer  auparavant. 

VI.  On  peut  demander  ce  qu'on  a  gagné  jufqu'à' 
xe  qu'on  ait  coupé  pour  le  jeu  ïuivani ,  "après  quoi 
on  n'y  eit  plus  reçu. 

VU.  Il  n'efr.  pas  permis  de  tirer  de  l'argent  de  fa 
poche  ,  ni  d'en  emprunter  après  avoir  vu  ia  troifie- 
me  ca/te  ;  c'efr.  pourquoi  fi  l'on  a  un  jeu  d'efpérance 
furies  deux  premières,  on  peut  le  faire  quand  quel- 
qu'un fait  battre  ,  &  caver  de  ce  qu'on  voudra  ,  di- 
fant  :  j'en  fuis  de  tant  de  jetons. 

VIII.  Quoiqu'on  n'ait  rien  de  ref1:e  devant  foi,' 
ou  que  tout  foit  engagé  au  renvi,  on  ne  laifTe  pas 
de  payer  la  valeur  du  jeu  à  celui  qui  le  gagne;  c'eft- 
à-dire  ,  ce  que  valent  les  points  ,  primes  ,  féquen«* 
ces  ,  fttfX  ou  tricons,  &c.  &  félon  qu'o  î  l'a  remar- 
qué ci-devant  ,  encore  qu'on  ne  lu:  pas  des  vade% 
t'A  des  renvis. 

IX.  Toutes  les  fois  qu'on  pafTe ,  il  faut  donner 
lés  cartes  fans  battre,  &L  l'on  ne  bat  &  coupe  que 
iorfqu'on  fait  la  première  &  la  féconde  vade. 

Quand  il  n'y  a  point  alTez  de  cartes  po.;r  en  don- 
ner à  chacun  ,  &  qu'il  lui  en  faut ,  après  avoir  dif- 
tribaé  toutes  celies  qu'on  a  ,  on  prend  celles  qui  ont 
été  écartées  qu'on  bat,  &  qu'on  donne  à  couper 
pour  achever  de  rendre  complet  le  nombre  de  cartes 
cle  chaque  Joueur. 

X.  Si  quelqu'un  des  Joueurs  prévoit  que  les  car- 
tes ne  fufrrfent  pas  pour  les  autres ,  &  qu'on  fera 
obligé  de  prendre  les  écarts,  il  lui  eft  loifible  de 
-mettre  le  fien  féparément  ,  afin  de  ne  le  point  en- 
lever  avec  les  autres ,  de  crainte  qéê  les  même* 


»9a  LE    JEU 

carres  qui  lui  font  inutiles,  ne  lui  reviennent ,  8>C 
qu'étant  bonnes  ,  elles  ne  fiflent  beau  jeu  aux  au- 
tres. 

XI.  Qui  accufe  fonjeuàfaux,  comme  féquen- 
ce ,  flux  ou  prime  ,  &c.  &  par  conféquent  ne  les  a 
pas  ,  ne  perd  rien  pour  cette  méprife  ,  à  caufe  que 
pour  que  fon  jeu  loit  bon ,  il  doit  étaler  fur  table  , 
&.  les  autres  pour  cela  ne  doivent  point  brouiller 
leurs  cartes ,  à  moins  qu'ils  n'aient  vu  (on  jeu  ;  car 
s'ils  les  avoient  jettées  ou  mêlées  avec  leur  écart  , 
celui  qui  auroit  accufé  faux  ,  ne  laifTeroit  pas  da 
gagner  en  montrant  fon  jeu  pour  les  punir  de  leur 
impatience. 

XII.  Qui  a  plus  ou  moins  de  cartes,  foit  à  la  pre- 
mière donne ,  foit  après  l'écart ,  perd  le  coup  &, 
l'argent,  fuppofé  qu'il  ait  été  de  la  vade  ou  des  ren- 
vis.  C'eft  pourquoi  il  eft  de  conféquence  de  pren- 
ne garde  à  fon  jeu  ,  &  de  n'en  point  demander 
plus  qu'il  ne  faut  ;  car  ce  n'eft  point  celui  qui  don- 
ne les  cartes  qui  en  porte  la  peine  ,  i\  ce  n'eft  lors- 
qu'il en  prend  trop  pour  lui-même. 

XIII.  Si  celui  qui  donne  les  cartes  manque  à 
les  battre ,  &  les  faire  couper ,  comme  à  fe  fer- 
vir  des  écarts,  ainfi  qu'on  l'a  dit  ,  il  fera  obligé 
de  mettre  quatre  marques  au  jeu  ,  &  perdra  ion 
coup,  fans  que  cela  foit  préjudiciable  aux  autres 
qui  ne  laifleront  pas  d'achever  leurs  renvis  ,  &  le 
coup  dont  ils  feront  payés ,  félon  la  valeur  de  leurs 
cartes, 

XIV.  Il  n'eft  pas  permis  à  aucun  des  Joueurs 
de  montrer  Ion  jeu  ni  les  écarts,  fous  la  peine  de 
perdre  le  coup  ,  &  payer  encore  au  jeu  quatre 
jetons. 

Ce  que  ce  jeu  a  de  plus  beau  ,  font  les  renvis 
qu'on  y  fait ,  &  la  curiofité  qu'on  a  de  voir  les  car- 
tes que  Ion  tire  pour  trouver  quelquefois  ce  qu'on, 
y  cherche  ;  on  y  cherche  le  plus  fouvent  ce  qu  oa 
î»y  trouve  pas. 
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Ce  jeu  eft  aflez  de  compagnie,  &  peut  être  in- 
troduit par-tout  comme  un  amufement  pour  paffer 
agréablement  quelques  heures  de  temps  perdu;  ce* 
pendant  comme  irpourroit  aller  loin,  il  convient 
de  borner  ce  que  l'on  peut  perdre  ,  &  ne  pas  iouf- 
frir  que  l'on  joue  après  avoir  perdu  ce  dont  l'on  eft 
convenu. 

LE      JEU 

DU    COMMERCE. 

LE  jeu  de  cartes  dont  on  fe  fert  à  ce  jeu ,  eft  de 
cinquante-deux  qui  font  le  jeu  entier;  &  les 
carres  y  valent  chacune  leur  valeur  naturelle  ,  à  la 
réferve  de  l'as  qui  vaut  onze,  &  eft  au  deflus  du 
roi .  le  roi  au  deflus  de  la  dame,  &  ainfi  des  autres? 

On  nefçauroit  jouer  à  ce  jeu  moins  de  trois s  &c  ou 
pe-Jt  y  jouer  jufqu'à  dix  ou  même  douze. 

Après  avoir  vu  qui  donnera  ,  celui  qui  doit  mé^cr  3 
bat  les  cartes  au'il  fait  couper  par  celui  de  fa  gau- 
che ,  enfuite  il  en  donne  trois  à  chaque  Joueur  à 
3a  ronde  ,  en  commençant  par  fa  droite  ,  il  lui  efl 
libre  de  les  donner  l'une  après  l'autre  ou  toutes  les 
trois  enfembîe  ,  afin  ,  comme  l'on  a  dit  ,  de  ne  pas 
amufer  le  tapis. 

Chacun  a  devant  foi  un  certain  nombre  de  jetons 
qu'on  apprécie  à  ceque  Ton  veut ,  6c  dont  chacunen 
met  un  au  jeu  en  y  entrant. 

Le  deflein  qu'on  doit  avoir  à  ce  jeu  ,  c'eft  de  ti- 
rer au  point,  ou  bien  avoir  féquence  ou  tricon  ,  <Sc 
pour  cela  on  arrange  fes  cartes  ,  de  manière  qu'elles 
îbient  cifpofées  à  faire  l'un  ou  l'autre  de  ces  jeux  , 
dont  voici  l'explication. 

Le   point  eft  deux  ou  trois  cartes  de  même  cou- 
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leur,  le  plus  fort  emporte  le  plus  foibîe,  une  (eult 
carte  ne  fait  pas  point. 

On  appelle  féquence  ce  qu'on  appelle  au  piqu-et 
tierce,  c'eft-à-dire ,  as  3  roi  cVclame  ;  roi,  dr.me 
êi  valet  :  dame  ,  valet  &  dix  :  valet ,  dix  &  neuf, 
&.  ainfi  des  autres  ,  en  obfervant  toujours  que  la 
plus  forte  emporte  telle  qui  l'efr.  moins. 

Enfin  le  tncon  ,  c'eft  trois  a3  ,  trois  rois  ,  trois 
Marnes ,  trois  valets ,  &  air.fi  des  autres  ;  le  plus 
fort  gagne. 

Vous  observerez  que  n'y  ayant  qu'un  de  ces  trois 
jeux  qui  puifïe  gagner  ,  celui  qui  a  le  point  le  plus 
fort  gagne  ,  loriqu'il  n'y  a  point  de  féquence  dans  le 
jeu  ou  de  tricon  ;  de  me  rue  celui  qui  a  la  plus  forte 
féquence  ,  s'il  n'y  a  point  de  trkon  ;  car  il  faut  fça- 
voir  que  le  trieen  gagne  par  préférence  à  la  fé- 
quence ,  &   la  féquence  au  point. 

Celui  qui  mcle  à  ce  jeu  eft  appelle  banquier  & 
le  talon  la  banque  :  le  banquier  a  plufieurs  privilè- 
ges ,  il  a  auiïi  du  défavantage  ,  c'eit  ce  que  Ton  ver- 
ra à  la  fin  de  ce  traité. 

On  ne  tourne  point  à  ce  jeu  ,  où  il  n'y  a  point  d* 
triomphe. 

Quand  les  cartes  font  données  ,  le  banquier  met 
le  talon  devant  lui,  &  d:t ,  qui  veut  commercer  ? 
Le  premier  en  carte  après  avoir  examiné  ion  jeu  , 
dit  pour  argent ,  ou  troc  pour  troc  ,  6k  cela  dépend 
de  lui  ,  &  ainfi  du  fécond  ,  troifieme  ,  &c. 

Commercer  pour  argent ,  c'eft  demander  au  ban- 
quier une  carte  du  talon  à  la  place  d'une  autre  carte 
qu'il  lui  donne  ,  &  qui  efr.  mife  (ous  le  talon  ,  &  il 
donne  au  banquier  un  jeton  pour  cette  carte. 

Commercer  troc  pour  troc  ,  c'eft  changer  une 
carte  avec  celui  qui  eft  à  fa  droite ,  &  il  n'en  coûte 
rien  pour  cela  ;  ainfi  chacun  des  Joueurs  l'un  après 
l'autre,  &  fuivant  fon  rang,  commence  jufqu'à  ce 
qu'il  ait  trouvé,  ou  quelqu'autre  ait  trouvé  ce  qu'il 
cherche. 


DU    COMMERCE.         ï§j 

Celui  qui  le  premier  a  rencontré  !e  point,  la  ie- 
quence ou  le  tricon  ,  montre  fon  ;eu  ,  &  n/eft  point 
obligé  d'attendre  que  lesautres  commerçans  recom- 
mencent le  tour  lorfqu'il  eft  fini  ;  &.  fi  celui  qui  a 
tin  certain  point  auquel  il  veut  fe  tenir,  étend  fon 
jeu  avant  de  commercer,  ceux  qui  viennent  après 
lui  du  même  tour  ,  ne  peuvent  commercer,  &  s'en 
tiennent  à  leur  jeu,  &  fi  celui-là  étoit  premier, 
perfonne  ne  commercèrent. 

Lorfque  l'un  des  joueurs  a  arrêté  le  jeu  ,  celui  de 
tous  les  joueurs  qui  a  le  plus  tort  point  ,  la  plus 
haute  iequence  ,  eu  enfin  le  plus  fort  trieen  .  gagne  , 
6c  l'on  recommence  un  autre  coup  ,  ceLi  de  la 
droite  du  banquier  mêlant. 

Voici  quels  (ont  les  privilèges  du  banquier,  &  en 
quoi  il  y  a  avantage  de  taire. 

Le  banquier  retire  de  ceux  qui  commercent  pour 
argent  un  yeton  pour  chique  carte  qu'il  donne  du 
talon. 

Le  banquier  ne  donne  rien  à  perfonne  ,  quoiqu'il 
commerce  à  la  banque. 

S'il  arrivoit  entre  pîufieurs  Joueurs  que  le  point 
fût  égal  ,  lorfqu'il  n'y  auroit  point  de  iequence  ou 
de  tricon  ,  le  banquier  gagneroit  la  poule  par  pré- 
férence aux  autres. 


Le  b 


anquier  qui  ne  oonne  rien  pour  commercer 
à  la  bdi.que,  ne  iaifTe  pas  de  tirer  un  jeton  de  cha- 
que Joueur  qui  a  commercé  à  la  banque  ,  lorfqu'ù 
gdgne  la  partie. 

Le  banquier  peut  également  comme  les  autres 
Joueurs  commercer  au  troc  ,  il  doit  auffi  fournir  au 
Joueur  de  la  gauche  qui  veut  commercer  au  troc 
avec  lui  ,  une  carte  de  ion  jeu  fans  argent. 

Voyons  maintenant  le  désavantage  qui  fe  trouve 
à  rnéîer  ou  être  banquier. 

Le  banquier,  à  quelque  jeu  qu'il  puiiTe  avoir  en 
main  ,  lorfqu'il  ne  gagne  pas  la  poule  ,  eft  obligé 
de  donner   un  jeton  à  celui  qui  la   £â?2-ue,    paict 
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qu'il  eft  cenfé  avoir  toujours  été  à  la  banque. 

Le  banquier  qui  fe  trouveroit  avoir  point ,  fé- 
quence  ou  tricon  ,  &  qui  avec  cela  ne  gagneroit  pas 
la  poule ,  parce  qu'un  autre  Joueur  l'auroit  plus  haut, 
donneroit  un  Jeton  à  chacun  des  Joueurs,  à  quoi 
les  autres  Joueurs  ne  font  pas  tenus. 

Ainfi  Ton  voit  que  fi  le  banquier  a  de  l'avantage  , 
il  arrive  aufïi  quelquefois  que,  quoiqu'il  n'ait  rien 
ou  peu  tiré  de  la  banque  ,  il  eft  forcé  de  donner  plus 
de  jetons  qu'il  n'en  a  reçu. 

11  feroit  inutile  de  faire  un  article  des  règles  de 
ce  jeu,  qu'on  trouvera  répandues  dans  ce  que  nous 
avons  dit;  il  fufTIra  de  dire  que  lorfque  le  jeu  eft 
faux  ,  ou  que  l'on  a  mal  donné  ,  ou  qu'il  y  a  quelque 
carte  tournée  ,  on  refait. 

Ce  jeu  ,  qui  n'a  d'ancien  que  le  nom,  la  manière 
de  le  jouer  étamnouvelle  &  plusdivertiiïante  ,  trou- 
vera des  Partifans  auiïî  bien  à  Paris  que  dans  les  Pro- 
vinces ;il  ed  de  compagnie  en  ce  que  l'on  peuty  jouer 
jufqu'à  douze  perfonnes  ,  &  de  commerce  ,  en  ce 
que  l'on  n'y  peut  perdre  qu'à  proportion  que  valent 
les  jetons. 

L'on  jouoit  autrefois  ce  jeu  jufqu'à  ce  que  queU 
que  Joueur  eût  perdu  fon  enjeu  ,  ce  qui  traînoit 
quelquefois  trop  loin  ,  &  d'autres  fois  on  faifoit  fi- 
nir d'ahord  la  partie  par  le  malheur  d'un  Joueur; 
il  convient  par  conféquent  mieux  de  régler  les  tours 
comme  au  quadrille  :  on  pourra  donc  à  douze  per- 
fonnes jouer  cinq  tours,  ck  à  proportion  ,  lorfqn'on 
fera  moins  :  un  tour,  c'eft  le  temps  que  chacun 
mêle  une  fois,  &  la  partie  durera  avec  des  Joueurs, 
au  fait  du  jeu ,  environ  une  heure. 
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DE   LA    TONTINE. 

T  T  Oici  un  jeu  dont  il  n'a  jarnais  paru  de  règle  , 
V  &  qui  eft  même  inconnu  à  Paris  ,  quoique 
l'on  le  joue  aftez  communément  dans  quelques  Pro- 
vinces :  on  a  lieu  de  croire  qu'il  fera  reçu  avec  plai- 
fir,  puifqu'il  eft  fort  amufant. 

On  peut  jouer  à  la  Tontine  douze  ou  quinze  per- 
fonnes  ;  plus  l'on  eft  ,  plus  le  jeu  eft  divertiffant. 

Le  jeu  de  cartes  avec  lequel  on  joue  à  la  Tontine  , 
eft  un  jeu  entier ,  où  toutes  les  petites  font. 

11  faut,  avant  que  de  commencer,  prendre  cha- 
cun une  prife  compofée  de  douze,  quinze  ou  vingt 
jetons  ,  plus  ou  moins  ,  que  l'on  fait  valoir  ce  que 
l'on  veut  ,  &  chacun  en  commençant  la  partie  doit 
mettre  trois  jetons  dans  le  corbillon  qui  eft  au  mi- 
lieu de  la  table  ;  enluite  celui  qui  doit  mêler  ayant 
fait  couper  le  Joueur  de  fa  gauche  ,  tourne  une  carte 
de  deiTus  le  talon  pour  chaque  Joueur  ,  félon  fon 
rang  ,  &  en  prend  une  également  pour  lui. 

Le  Joueur  qui  fe  trouve  un  roi  par  la  carte  tour- 
née pour  lui ,  tire  trois  jetons  du  corbillon  à  fou 
profit  :  fi  c'eft  une  dame  ,  il  en  tire  deux  ;  pour  un 
valet  un  ;  celui  qui  a  un  dix  ne  tire  ni  ne  met  rien  ; 
celui  qui  a  un  as  donne  à  fon  voifin  à  gauche  un  je- 
ton ;  celui  qui  fe  trouve  avoir  un  deux  ,  en  donne 
deux  à  fon  fécond  voifin  à  gauche  ;  &  celui  qui  a 
un  trois  ,  en  donne  trois  à  fon  troifieme  voifin  à 
gauche  ;  à  l'égard  de  celui  qui  a  un  quatre  ,  il  met 
deux  de  fes  jetons  au  corbillon;  un  cinq  y  en  doit 
un  s  un  fix  deux  ,  un  fept  un  ,  un  huit  deux  ,  &  un 
neuf  un  :  on  oMerve  exactement  de  paye.- ,  &  de  le, 
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faire  payer  ,  après  quoi  le  Joueur  à  la  droite  de  ceTiiî 
qui  a  méîé  ,  ramafTe  les  cartes,  &  mêle.  Le  coup  fa 
joue  de  la  même  forte  ,  &  chacun  mêle  à  Ton  tour. 

Ceux  qui  ont  perdu  tous  les  jetons  font  morts  : 
mais  ce  n'efr.  pas  à  dire  qu'il,  aient  perdu  entière- 
ment e'pérance  ,  puifqu'ils  peuvent  revivre  par  le 
moyen  de  l'as  que  fon  voifin  à  droite  peut  avoir  , 
6c  qui  lui  procure  un  jeton  ,  ou  par  un  àeux  que 
fon  fécond  voifin  à  droite  peut  avoir  ,  qui  lui  en 
vaudroit  deux  ,  ou  bien  par  un  trois  que  fon  troi- 
fieme.voifin  à  droite  peut  avoir ,  &  qui  lui  en  vau- 
droit trois. 

Un  Joueur  avec  un  feul  jeton  joue  ,  comme  ce- 
lui qui  en  a  encore  dix  ou  douze ,  &  s'il  perd  deux 
jetons  ou  trois  d'un  coup  ,  en  donnant  celui  qu'il 
a  ,  il  eft  quitte. 

Les  Joueurs  qui  font  morts  n'ont  point  de  car- 
tes devant  eux,  ni  ne  mêlent  pas,  encore  que  leur 
tour  vienne,  que  lorfqu'on  les  a  fait  revivre  ,  au- 
quel cas  ils  jouent  de  nouveau  ,  &  celui  enfin  qui 
feul  refte  avec  quelques  jetons  ,  eft  celui  qui  ga- 
gne la  partie  ,  &  tire  ce  que  chacun  a  mis  pour 
la  prife. 

$iff  j$  tttff  il  fi  ft  f  f  f  ttf  a  f 1  a  m  it 

LE     JEU 

DE   LA    LOTERIE. 

VOici  fans  contredit  le  Jeu  de  carte  le  plus 
amufant  ,  &  d'un  plus  grand  commerce  :  la 
beauté  de  ce  jeu  confine  à  jouer  dix  ou  douze  , 
ou  davantage  même  fi  l'on  peut,  &  pas  moins  de 
quatre  ou  cinq. 

On  prend  peur  cela  deux  jeux  de  cartes  où  font 
toutes  les  petites  ,  l'un  fert  pour  faire  les  lots  de 
Jû  loterie  ,  &.  l'autre  les  biiieis. 


D    E    LA     LOTERIE.        *?9 
Chacun  doit  prendre  un   certain  nombre   de  je- 
tons ,  plus  ou  moins  ,-c'eft  à  la  volonté  des  Joueurs  , 
6c  on  les  fait  valoir  ce  que  l'on  veut. 

Les  conventions  faites  ,  chacun  donne  le  jetons 
qu'il  a  pour  fa  prife  ,  &.  mettant  tout  ènfemble  dans 
une  boite  ou  bourfe  au  milieu  de  la  table  ,  ils  corn- 
pofent  le  fonds  de  la  loterie. 

Chacun  étant  rangé  autour  de  la  table  ,  deux  des 
Joueurs  prennent  un  jeu  de  cartes  ,  &  comme  il 
n'importe  pas  à  qui  les  donnera,  &  qu'il  n'y  a  nul 
avantage  detre  premier  ou  dernier,  c'eft  une  hon- 
nêteté qu'on  a  pour  ceux  à  qui  on  préfente  les  cartes. 

Cela  obfervé  ,  après  avoir  bien  battu  les  cartes  , 
&:  fait  couper  par  les  Joueurs  de  la  gauche, qui  ont 
les  jeux  de  cartes  ,  un  des  Joueurs  drftribue  de  l'un 
des  jeux  decaites,  une  carte  à  chaque  Joueur  ,  toutes 
ces  cartes  doivent  refter  couvertes  ,  &  on  fes appelle 
les  lots  ;  quand  ces  lots  font  ainfi  étalés  fur  la  ta- 
ble ,  chacun  qui  en  a  un  vis-à-vis  de  foi,  eft  li- 
bre d'y  mettre  le  nombre  de  jetons  que  bon  lui 
fe.nble  ,  en  obfervant  fur-tout  qu'il  y  en  ait  de  plus 
gros  les  uns  que  les  autres .,  vC  d'en  me:tre  d'égaux 
le  moins  qu'on  pourra. 

Les  lots  ainfi  taxés  ,  celui  qui  a  l'autre  jeu  de  car- 
tes en  diftribue  à  chacun  une  ;  on  appelle  celle-là 
les  billets. 

Chacun  ayant  pris  fa  carte  ,  on  tourne  les  lots, 
&  pour  lors  chaque  Joueur  regarde  fi  fa  carte  eft 
conforme  a.  quelque  carte  de  celles  qui  compofent 
les  lots  ,  c'eiî-à-dire  ,  que  s'il  retcurnoit  un  valet 
de  trèfle  ,  une  dame  de  cœur  ,  un  as  de  pique  , 
un  huit  de  trèfle  ,  un  fix  de  carreau  ,  un  quatre  d'e 
cœur,  un  trois  de  pique  &  un  deux  de  carreau  qui 
feroient  les  lots  ,  celui  ou  ceux  qui  auroient  leur 
carte  pareille  à  une  de  celle-là  ,  emporteront  le 
lot  marqué  fur  ladite  carte. 

Après  quoi  chaque  Joueur  oui  tient  les  cartes, 
ramafle  celles  qui  font  de  fpn  jeu  ,  &  recommence 
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après  avoir  mêlé  de  nouveau  à  1er  difti  ibuer  comme* 
auparavant  ;  on  étale  les  lots  de  même  ,  &  on  les 
tire  avec  les  billets,  ainfi  qu'on  vient  de  l'enfei- 
gner. 

Les  lots  qui  n'ont  pas  été  tirés  relient  ,  &  font 
ajoutés  au  fonds  de  la  loterie. 

Cette  manœuvre  dure  jufqu'à  ce  que  le  fonds  de 
la  loterie  foit  tout  tiré  ,  après  quoi  chacun  regarde 
ce  qu'il  gagne  ,  &  le  retire  avec  l'argent  de  la 
prife  ,  dont  le  Joueur  qui  tire  h  loterie  doit  fe  char- 
ger &   en  répondre. 

Et  lorfque  la  partie  dure  trop  ,  au  lieu  de  ne  don- 
ner qu'une  carte  pour  billet  à  chaque  Joueur,  on 
leur  en  donne  deux  ou  trois  ,  ou  quatre  à  chacun  , 
l'une  après  l'autre,  fuivant  qu'on  veut  faire  durer  la 
partie  ;  la  grofTeur  des  lots  contribue  beaucoup  aufïi 
à  faire  finir  bientôt  une  partie. 

Ce  jeu  efr.  très-amufant  ,  &  ne  donne  pas  un  plai- 
fir  médiocre  ;  il  y  a  lieu  d'efpérer  qu'il  fera  reçu 
favorablement ,  n'y  ayant  d'ailleurs  nulle  difficul- 
té qui  puiffe  empêcher  d'y  jouer  ceux-mêmes  dont 
la  vivacité  ne  permet  pas  la  moindre  application, 
puifque  tout  eft  hafard  à  ce  jeu  ;  mais  un  hafard 
où  l'on  ne  rifque  de  perdre  que  fort  peu  de  cho- 
fe,  &.  où  du  moins  la  perte  eft  bornée  à  un  certain 
nombre  de  marques. 
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DE   MA    COMMERE 


ce 


ACCOMMODEZ -MOI. 

~>  E  jeu  a  un  fort  grand  rapport  à  celui  du  Com- 
_v  merce  ,  &  quoiqu'il  ne  foit  guère  joué  que  par 
naines  gens,  il  ne  laiiTe  pas  d'être,  très-récréa- 
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tît,  &  le  loin  qu'on  a  eu  de  lui  donner  un  touf 
nouveau  ,  pourra  engager  plusieurs  perfonnes  à  en 
faire  leur  dive rudement  ,  étant  d'ailleurs  un  jea 
fort  aifé  ,  &  auquel  on  ne  peut  pas  beaucoup  per- 
dre. 

On  le  nomme  ,  ma  Commère  ,  accommoder-moi  , 
parce  que  tout  l'efprit  de  ce  jeu  ne  tend  qu'à  cher- 
cher à  s'accommoder  ,  comme  on  verra  dans  la 
fuite. 

Pour  jouer  à  ce  jeu  ,  il  faut  un  jeu  entier  ,  où  il 
y  ait  cinquante-deux  cartes. 

On  peut  y  jouer  fept  ou  huit  perfonnes  à  la  fois  , 
chacun  prend  un  enjeu  qui  eft  d'autant  de  jetons 
que  l'on  veut  ,  &  l'on  fait  valoir  chaque  je:on  à 
proportion  d;  ce  que  l'on  a  intenrion  de  perdre  ou 
gagner  ;  l'on  fe  régie  également  là  -  détins  pour 
mettre  peu  ou  beaucoup  au  jeu  pour  celui  qui  ga- 
gne. 

Après  avoir  vu  qui  fera  ,  celHi  qui  eft  à  faire  , 
mêle  &  fait  couper  le  Joueur  qui  eft  à  fa  gauche  , 
après  quoi  il  donne  a  chacun  trois  cartes  l'une  après 
l'autre  ,  ou  toutes  à  la  fois  }  &  enfuite  il  met  le  ta- 
lon fur  la  table  fans  en  tourner  aucune  carte  ,  n'y 
ayant  point  de  triomphe  à  ce  jeu. 

Les  cartes  étant  distribuées  ,  on  ne  fonge  plu5 
qu'à  tirer  au  point ,  à  la  féquence  6c  au  tricon  ;  le 
tricon  emporte  la  féquence  ,  la  féquence  le  point  , 
&  toujours  le  plus  fort  quand  il  y  en  a  deux  de  la 
mérne  façon  ,  emporte  le  plus  foibie  ,  ou  celui  qui  eft 
premier  des  deux  à  la  droite  de  celui  qui  mêle. 

Vous  obferverez  que  l'as  eft  au  deffus  du  roi ,  & 
qu'il  vaut  onze  points. 

Le  point  en  ce  jeu  confifte  à  avoir  en  main  trois 
cartes  d'une  couleur,  ce  qu'on  uppelle  autrement 
Flux. 

La  Séquence  eft  trois  cartes  dans  leur  ordre  natu- 
rel ,  comme  as ,  roi  &  dame  ;  roi  ,  dame  ck  valet  ; 
cinq  ,  fix  &  fept,  ce  qui  s'appelle  une  tierce  au  Pi- 
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quet,  avec  cette  différence  qu'il  faut  qu'au  rîqaét 
kstierces  foient  d'une  même  couleur,  &  qu'il  n'im- 
porte pas  à  ce  jeu  ,  pourvu  que  les  cartes  fe  fuivent, 

Le  tricon  eft  trois  as  ,  trois  rois  ,  trois  dix ,  ou  trois 
autres  cartes  d'une  même  manière. 

Pour  s\iccommoder  s  &  tâcher  d'avoir  les  avanta- 
ges qu'on  vient  de  marquer  ,  chacun  arrange  (es 
cartes ,  &  voulant  fe  défaire  de  celle  qui  l'accom- 
mode le  moins ,  le  premier  en  carte  la  prend  de  (on 
jeu  ,  &  dit  en  la  donnant  à  fon  compagnon  à  droite  : 
Ma  commère  ,  accommoder-moi ,  &.  fon  compagnon 
lui  rend  à  la  place  la  carte  de  fon  jeu  la  plus  inu- 
tile ;  &  s'il  r/a  pas  lieu  d'être  fatisfair  ,  il  fait  la 
même  chofe  à  l'égard  de  fon  compagnon  à  droi- 
te ,  &  ainfj  des  autres  ,  jufqu'à  ce  que  quelqu'un 
des  Joueurs  ait  rencontré  ,  auquel  cas  il  étale  fon 
jeu  ,  Si.  gagne  la  partie  ,  fi  perfonne  n'a  pas  un  plus 
haut  point  que  lui,  ou  féquence  ou  tricon. 

Vous  obierveret,  comme  il  a  été  déjà  dit  ,  que 
le  tricon  gagne  par  préférence  à  la  féquence  :  la 
féquence  an  point,  &  celui  qui  a  la  primauté  l'em- 
porte fur  l'autre  en  cas  d'égalité. 

Celui  qui  gagne  le  point  tire  la  poule  feulement  ; 
celui  qui  gagné  par  une  ^féquence  tire  non-feule- 
ment la  pojle  ,  ma:s  encore  un  jeton  de  chaque 
Joueur  ;  Sz  celui  qui  gagne  par  tricon  ,  gagne  outre 
la  poule  deux  jetons  de  chaque  Joueur. 

11  faut  remarquer  que  fouvent  tous  les  Joueurs 
après  avoir  bien  promené  leurs  cartes  incommo- 
des ,  ne  trouvent  point  à  s'accommoder  dès  la  pre- 
mière donne  ;  &  pour  lors  quand  on  eft  ennuyé 
de  ne  rien  trouver  de  ce  que  l'on  cherche  ,  celui 
qui  a  fait  prend  le  talon  ,  &  en  donne  une  à  cha- 
que Joueur  qui  en  rend  une  en  place  ,  en  commen- 
çant par  la  droite  &  par  le  deffus  du  talon  ;  il  met 
les  cartes  échangées  au  deiîous  ;  mais  il  faut  que 
cela  fe  fade  d'un  commun  confemement  ,  autre- 
ment on  recemmenceroit  à  mêler. 
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Lorfqu'on  a  pris  chacun  une  nouvelle  carte  du  ta- 
lon ,  on  fait  le  tour  comme  auparavant ,  en  s'accam-* 
modant  l'un  l'autre,  jufqu'à  ce  qu'un  des  Joueurs  ait 
attrapé  le  point  ,  une  fequence  3  ou  un  tricon  ,  & 
l'on  pourroit  même  recommencer  à  en  prendre  du 
talon,  fi  les  Joueurs  ne  s'accommodoient  pas,  mais 
cela  arrive  rarement  :  on  ne  fait  aufîi  guère  que 
deux  donnes»à  ce  jeu. 

Il  n'y  a  point  d'autre  peine  pour  celui  qui  donne 
mal  que  de  reméler  ,  ck  lorique  le  jeu  cû  recon- 
nu faux  ,  le  coup  ne  vaut  pas  ,  mais  les  précédons 
font  bons;  &  fi  même  le  cojp  ou  le  jeu  reconnu- 
faux  étoit  fini  ,  c'eft- à-dire,  que  quelqu'un  eût  ga- 
gné, le  coup  feroit  bon. 

L  E     J  E  U 

DE    LA    GUIMBARDE, 

AUTREMENT  DIT  LA  MARIÉE, 

LE  nom  que  porte  ce  jeu  ,  marque  aflez  l'en- 
jouement qu'il  renferme  ,  lorfqu'on  le  joue  ;  !e 
mot  de  Guimbarde  ayant  été  inventé  pour  (ignifier 
une  danfe  qu'on  danfoit  autrefois  ,  &  qui  étoit  rem- 
plie de  poftures  diverciiTantes  :  on  appelle  encore 
ce  jeu  la  Mariée  ,  parce  qu'il  y  a  un  mariage  qui 
en  fait  l'avantage  principal. 

On  peut  jouer  à  ce  jeu  depuis  cinq  jufqu'à  huit 
ou  neuf  perfonnes  ,  &  en  ce  cas  le  jeu  de  cartes 
avec  lequel  on  joue  ,  eft  compcfé  de  toutes  les  pe- 
tites ;  mais  fi  l'on  n'efl  que  cinq  ou  îïx  ,  on  en  ôte^a 
toutes  les  petites  jufqu'aux  fix  oj  fept,  pourvu  qu'il 
en  refte  affez  pour  faire  un  talon  raisonnable. 

11  faut  prendre  un  certain  nombre  de  je:ons  que 
Ton  fait  valoir  à  proportion  que  l'on  veut  jouer 
gros  ou  petit  jeu. 
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Cela  fait  on  a  cinq  efpeces  de  petites  boites  fluâf- 
fées  ,  ou  de  la  façon  d'une  carte  ,  dont  l'une  fert 
pour  la  guimbarde  ,  qui  eft  la  mariée  ,  l'autre  pour 
le  roi  ,  l'autre  pour  le  fou  ,  la  quatrième  pour  le 
mariage  3  &  la  dernière  pour  le  point  ;  &  les  boi- 
tes feront  rangées  fur  la  table  en  cette  manière. 


FIGURES    DES    BOITES. 
Le  Point ,.  Le  Mariage Le  Fou, 

Le  Roi La    Guimbarde 


Chacun  des  Joueurs  met  un  jeton  dans  chaque 
boite  ,  enfuite  on  voit  à  qui  fera,  &  celui  qui  doit 
mêler  ayant  battu  les  cartes  ,  fait  couper  celui  qui 
eft  à  fa  gauche ,  donne  à  chaque  Joueur  cinq  car- 
tes ,  par  trois  &  deux  ;  après  quoi  il  tourne  «*la  carte 
de  deifus  le  talon  ,  &  c'eft  cette  tourne  qui  fait  la 
triomphe. 

Mais  avant  que  de  pafTer  outre  ,  il  eft  bon  d'ex- 
pliquer les  termes  de  ce  jeu. 

Le  point  tft.  trois  ,  quatre  ou  cinq  cartes  d'une  mê- 
me couleur  ,  une  ni  deux  ne  font  pas  point  ,  &  le 
plus  haut  point  emporte  le  plus  bas  ;  &  lorfqu'il  fe 
rencontre  égal ,  celui  qui  a  la  main  gagne  le  point. 

Le  mariage  ,  efl  le  roi  &  la  dame  de  cceur  en 
main  ;  c'éft  un  très-grand  avantage. 

On  appelle  le  fou  ,  le  valet  de  carreau. 

Le  roi  ,  c'eft  le  roi  de  cceur  ,  nommé  ainfi  tout 
court  ,  parce  que  c'eft  l'époux  de  la  guimbarde  qui 
eft  la  dame  de  cœur. 

Après  donc  que  chacun  a  reçu  les  cinq  cartes  , 
&  que  la  tourne  eft  faite  ,  chacun  regarde  dans  foti 
jeu    s'il  n'y  a  point  quelqu'un  de   ces  jeux   dont 
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nous  avons  parlé  ,  comme  le  roi  ,  la  guimbarde  , 
ou  le  fou  ;  ils  peuvent  arriver  tous  cinq  en  un  feul 
cdup  à  un  Joueur  ;  comme  s'il  avoit  le  roi  ,  la  da- 
me de  cœur,  le  valet  de  carreau  ,  &  un  ou  deux 
autres  cœurs  ,  pour  lui  faire  le  point ,  i!  tireroit  pour 
fes  cœurs  ,  fuppofé  que  fon  point  fût  bon  ,  la  boîre 
du  point;  pour  le  valet  de  carreau  ,  la  boite  du 
fou  ;  pour  le  roi  de  cœur  ,  celle  du  roi  ;  &  pour 
la  dame,  celie  de  la  Guimbarde  ;  &.  enfin  pour  tous 
les  deux  enfemble  ,  celle  du  mariage  ;  &  lorfqu'on 
a  quelqu'un  de  ces  avantages  féparément,  on  les  tire 
à  proportion  qu'on  en  a ,  en  obfervam  de  les  étaler 
fur  table  avant  que  de  les  tirer  ,  enfuite  chacun 
accufe  fon  point  ,  &  le  plus  haut  l'emporte  3  com- 
me il  a  déjà  été  dit. 

Après  que  le  point  eft  levé  ,  on  met  au  fonds 
chacun  un  jeton  dans  la  même  boîte  ,  &  ce  font 
ces  jetons  que  gagne  celui  qui  levé  plus  de  mains 
que  les  autres. 

Obfervez  qu'il  faut  pour  le  moins  faire  deux 
mains  pour  l'emporter  ;  car  fi  les  Joueurs  n'en  font 
que  chacun  une  ,  ce  fonds  demeure  dans  ta  boî*e 
pour  fervir  au  point  le  coup  fuivant ,  ck  fi  les  deux 
Joueurs  avoient  fait  deux  mains  chacun  ,  celui  qui 
les  auroit  faites  le  premier  ,  gagneroit. 

La  Guimbarde  eft  toujours  la  principale  triom- 
phe du  jeu  en  quelle  couleur  que  foit  la  triomphe  ; 
le  roi  de  cœur  en  eft  la  féconde  ,  &  le  valet  de 
carreau  la  troifieme  ,  qui  ne  change  jamais  ;  les 
autres  cartes  valent  leur  valeur  ordinaire  ,  &  les 
as  font  inférieurs  aux  valets,  &  fnpérieurs  aux  autres 
cartes  ,  comme  dix  ,  neuf  ,  ckc. 

Le  premier  à  jouer  commence  à  jouer  par  telle 
carte  de  fon  jeu  qu'il  veut  ,  &  le  jeu  fe  continue  à 
jouer  comme  à  la  triomphe  ,  chacun  pour  foi ,  & 
tâchant  autant  qu'il,  eft  poiiîble  de  faire  deux  mains 
&   davantage  ,  s'il  peut  ,  afin  d'emporter  le  fonds. 

Outre  le  mariase  de  la  Guimbarde ,  il  s'en  fait 
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encore  d'autres,  comme  ,  par  exemple  ,  lonqu'orî 
joue  un  roi  de  carreau  ,  de  trèfle  ou  pique,  &  que 
la  dame  de  l'une  ou  de  l'autre  de  ces  peintures ,  &  de 
la  même  couleur ,  tombe  defïtis ,  c'eft  un  mariage  , 
s'mi  que  lorfqu'ils  le  trouvent  tous  deux  dans  une 
même  main. 

On  achèvera  de  trouver  dans  les  Règles  de  ce 
jeu  ,  ce  qui  iemble  manquer  pour  l'entière  faiistàw- 
îicn   de  ceux  qui  le  voudront  jouer. 


REGLES     DU    JEU 

DE    LA    GUIMBARDE. 

I.  Ç  11  arrive  un  mariage  en  jouant  les  cartes  ,  ce- 
v3  lui  qui  le  gagne  ,  tire  un  jetcn  de  chaque 
Joueur  ,  hors  de  celui  quia  ]eué  la  dame  :  n  en  a 
ce  mariage  en  main  ,  pei  Tonne  n'eu  excepté  de  payer 
ce  jeton. 

II.  Celui  qui  çr.gne  un  mariage  par  triomphe  ,  ne 
gsgne  qu'un  jeton  de  ceux  qui  ont  jette  le  roi  6c  la 
dame. 

III.  Il  n'eir.  p^s  permis  de  couper  un  mariage 
avec  le  roi  de  cœur  ,  ni  la  dame  ,  ni  avec  le 
valet  de  carreau. 

IV.  Qui  a  le  grand  mariage  en  main  ,  c'eu-à- 
dire  ,  le  roi  &  la  came  de  cœur  ,  tire  deux  jetons 
de  chaque  Joueur  3  en  jouant  les  cartes  ,  outre  les 
boites  qu'il  a  gagnées  :  quand  on  le  fait  fur  la  table  , 
il  n'en  vaut  qu'un  ,  c'eit-à-dire ,  'or {que  le  roi  de 
cœur  eft  levé  par  la  Guimbarde  qui,  par  un  privi- 
lège à  elle  feulement  accordé,  enlevé  le  roi  de  cœur. 

V.  On  paie  un  jeton  pour  le  fou  ;  mais  ù  indirec- 
tement ce  fou  va  s'embarquer  dans  le  jeu  ,  &  qu'il 
feit  pris  par  le  roi  ou  la  dame  de  cœur  ,  il  ne  gagne 
rien  ,  au  contraire  il  en  paie  un  à  celui  qui  l'em- 
porte. 
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VI.  Pour  faire  un  mariage  en  jouant  les  cartes  , 
il  faut  que  le  roi  &  la  dame  de  la  même  couleur 
tombent  immédiatement  l'une  fur  l'autre  ,  finon  le 
mariage  n'a  pas  lieu. 

Vil.  Celui  qui  a  la  dame  d'un  roi  qui  vient  d'être 
joué  &  doit  jouer  imméd:a:emenr après  ,  eft  ol 
de  la  mettre  pour  faire  le    mariage  ,   autrement    il 
payeroit  un  jeton  à  chacun  pour    avoir  rompu  le 


mariage. 


VI1L  Celui  qui  renonce  ,  paie  un  jeton  à  cha- 
que Joueur. 

IX.  Celui  qui  pouvant  forcer  ,  ou  couper  fur 
une  carte  jouée  ,  ne  le  fait  pas ,  paie  un  jeton  à  cha- 
que Joueur. 

X.  Celui  qui  donne  mal  paie  un  jeton  à  chaque 
Joueur  ,  &  m _  : uveau. 

XI.  Lorfque  le  jeu  eft  faux  ,  le  coup  où  il  eft  dé- 
couvert faux,  ne  vaut  JaS  ,  siln'eftachevédepuex: 
mais  s'il  eft  achevé   de  jouer  ,  il   eft  bon  de  m 
que  les  précédens. 

XII.  On  ne  doit  pas  jouer  avant  fon  tour  ,  &  ce- 
lui qui  le  fait  paie  un  jeton  à  chacun. 

Telle  eft  la,  manière  de  jouer  la  Guimbarde  ;  fes 
Règles  en  font  fort  ailées,  &  ce  jeu  ne  demande  dus 
une  grande  attention,  ce  qui  ;r  que  l'on  s'en 

fera  un  amufement  gracieux,  6v  que  l'on  y  jouera 
avec  plaifir  , étant  un  des  jeux  que  nous  avons  trai- 
tés ,  des  plus  dirertiiTans  ;  l'on  n'y  aura  pas  joué 
deux  ou  trois  fois  que  l'on  le  fçaura  parfaitement  , 
ce  qui  le  rendra  encoreplus  gracieux  pour  peu  d'at- 
tention que  l'on  veuille  faire  à  ces  règles. 


^•jfr 
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L  E     J  E  U 

DE  LA   TRIOMPHE. 

IL  y  a  plufieurs  manières  de  jouer  à  la  Triomphe, 
qui  ont  toutes  quelque  rapport  enfemble  ,  mais 
qui  différent  auflï  en  plufieurs  chofes  eflentielles  , 
ce  qui  fera  qu'on  fpécifiera  les  différentes  manières 
dont  on  peut  y  jouer.  Voici  la  manière  dont  on 
joue  à  Paris. 

On  a  un  jeu  de  cartes  ordinaire  ,  c'efl-à-dire  , 
des  cartes  comme  au  Piquet ,  dont  la  valeur  eft  na- 
turelle, le  roi  emportant  la  dame  ,  la  dame  le  va- 
let ,  le  valet  l'as  ,  l'as  le  dix  ,  le  dix  le  neuf ,  le  neut 
le  huit  i  &  le  huit  le  fept. 

Ce  jeu  fe  joue  un  contre  un  ,  ou  deux  contre 
<kux  ,  &  quelquefois  même  trois  contre  trois  ; 
lorfque  l'on  joue  deux  contre  deux  ,  ou  trois  contre 
trois  ,  ceux  qui  font  enfemble  fe  mettent  d'un  côré 
de  la  table  ,  &  les  adverfaires  de  l'autre  côré.  Ils 
fe  communiquent  leur  jeu  de  la  vue  feulement  , 
bien  entendu  ceux  d'un  même  parti  ,  &  jouent  en- 
fuite  fuivant  W  rang  où  ils  font  :  enfin  foit  que  l'on 
joue  de  la  forte,  ou  un  contre  un  ,  on  commence  à 
battre  les  cartes  pour  voir  à  qui  fera  ,  &  comme 
c'efi:  un  défavantage  de  donner  ,  celui  des  deux 
partis  qui  coupe  l-i  plus  haute  carte  ,  ordonne  à 
l'autre  de  faire  ,  ce  qu'il  fait  après  avoir  mêlé  les 
cares  &  fait  couper  fon  adverfaire  ou  celui  qui 
eft  à  fa  gauche  ;  s'ils  font  plufieurs  il  donne  à  cha- 
cun des  Joueurs  cinq  cartes  ,  &  en  prend  autant 
pour  lui  par  une  fois  deux  &  une  fois  trois  ,  &  en- 
fuite  tourne  îa  première  carte  de  deflus  le  talon 
qui  fait  la  triomphe  &  qui  refte  deflus  le  talon. 
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Enfuite  le  premier  à  jouer  joue  telle  carte  de  Ton 
jeu  qu'il  juge  à  propos  ,  &  dont  les  autres  Joueurs 
{ont  obligés  de  fournir  ,  s'ils  en  ont  ,  &  de  lever  , 
s'ils  en  ont  de  plus  haute  ,  ou  de  couper ,  s'ils  ont  des 
triomphes ,  en  cas  qu'ils  n'aient  pas  de  la  couleur 
jouée  ,  &  celui  des  deux  partis  qui  a  fait  trois 
mains  ou  levées  ,  marque  un  jeu  ,  &.  s'il  faifoit 
vole  ,  il  en  marque  deux. 

Ii  eft  loiiib'e  à  l'un  des  partis  qui  a  mauvais  jeu, 
de  donner  le  jeu  à  l'autre,  &  fi  le  parti  contraire 
ou  le  Joueur  adverfaire  ,  lorfque  l'on  joue  tête  à 
tête  ,  ne  veut  point  l'accepter  ,  il  perd  deux  jeux  , 
s'il  ne  fait  pas  la  vole  ,  au  lieu  qu'il  gagne  un,  jeu 
s'il  l'accepte. 

Voici  les  Règles  qu'on  doit  obferver  en  jouant 
à  la  Triomphe. 

I.  Lorfque  le  jeu  efl  faux  ,  ou  qu'il  y  a  quelque 
carte  tournée  ,  on  remêle  ,  les  coups  précédens 
font  bons. 

If.  Celui  qui  en  mêlant  donne  plus  ou  moins  de 
cartes  à  l'un  des  Joueurs  ,  ou  enfin  donne  mal  , 
perd  un  de  ceux  qu'il  a  ,  s'il  en  a  ,  ou  le  parti  con- 
traire  le  marque. 

III.  Celui  qui  entreprenant  la  vole  ne  la  fait  pas  , 
perd  deux  jeux. 

IV.  Qui  joue  avant  fon  tour  perd  un  jeu. 

V.  Celui  qui  en  fournifTant  d'une  couleur  peut 
lever  la  carte  jouée  a  &  ne  la  levé  pas  ,  perd  ua 
jeu. 

VI.  Qui  n'ayant  point  de  la  couleur  jouée  peut 
couper  &  ne  coupe  pas  ,  perd  un  jeu,  enco-e  que 
celui  qui  a  joué  devant  lui  eût  coupé  d'une  triom- 
phe plus  forre  que  la  lienne. 

VII.  Celui  qui  renonce  perd  deux  jeux:  il  perd 
la  partie  quand  on  en  tfl  convenu  en  commen- 
çant 

VIII.  Celui  qui  feroit  furpris  à  changer  les  car- 
tes de  fon  jeu  avec  fon  compagnon  ,  ou  en  pren- 
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dre  des  levées  déjà  fanes  ,  perd  oit  la  partie. 

IX.  Qui  quitte  avant  de  finir  la  partie,  la  perd. 

Il  y  a  de  la  feience  de  bien  conduire  ce  jeu  ,  "&  il 
demande  plus  d'attention  que  l'on  ne  penie  pour 
eue  conduit  comme  il  faut. 

La  partie  ordinairement  eft  de  cinq  jeux  ou 
points.  L'on  joue  autant  de  parties  que  l'on  veut. 


Autre  manière  de  joue:  la  Triomphe* 

CEtte  manière  de  jouer  ce  jeu  eft  plus  connue 
dans  les  Provinces  que  la  précédente  ;  elle  a 
généralement  toutes  les  régies  de  l'autre  ,  le  jeu 
de  cartes  en  eft  le  même  ,  on  voit  delà  même  ma- 
nière à  qui  fera  ,  Ton  y  donne  cinq  cartes  égale- 
ment à  chaque  Joueur,  &  la  feule  différence  qu'il 
y  a  ,  c'eft  que  L'on  peut  y  jouer  quatre  ,  cinq  ,  ou 
plus  de  Joueurs ,  fans  être  pour  cela  les  uns  avec  les 
autres ,  au  contraire  chacun  fait  fon  jeu  ,  '&  lorfque 
deux  des  Joueurs  font  deux  levées  chacun  ,  celui  qui 
les  a  plutôt  faites,  gagne  le  jeu  ckle  marque  comme 
«'il  en  avoit  fait  trois. 

Vous  obferverez  que  celui  qui  renonce  ou  fait 
Vautres  fautes,  par  lesquelles  il  doit  perdre  quel- 
que point  s  s'il  n'en  a  point ,  les  autres  n'augmen- 
tent pas  pour  cela  les  leurs;  maislorfque  celui  qui 
a  fait  la  faute  en  gagne  ,  il  ne  les  marque  pas, 
ju'qu'à  ce  qu'il  ait  fatisfait  à  ceux  qu'il  devoit  per- 
dre :  ce  jeu  eft  fort  diversifiant  g  &  d'un  grand 
.commerce. 


Autre  manière  de  jeuer  à  la  Triomphe. 

CEtte  manière  de  jouer  eft  femblableàla  précé- 
dente en  ce  que  chaque  Joueur  joue  pour  foi  , 
mais  elle  diffère  en  ce  que  lésas  font  les  premières 
cartes  du  jeu  ,  6c  qu'ils  lèvent  les  rois  ,  les  autres 
jeartes  fuiventleur  ordre  naturel. 
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îl  y  a  même  un  avantage  pour  celui  qui  fait.c'eit, 
qu'après  avoir  donné  les  cartes  qui  font  au  nombre 
de  cinq  ,  s'il  retourne  un  as  ,  il  pille  ,  c'eft  à  dire  , 
il  prend  cet  as  qui  fait  la  triomhe  ,  &  écarte  telle 
carte  de  fon  jeu  qu'il  juge  à  propos  à  la  place. 

S'il  y  avoit  même  au  deffous  davantage  de  cartes 
de  la  même  couleur  en  tournant  fans  interruption  , 
il  les  prendroit  en  remetant  fous  le  talon  autant 
d'autres  cartes  de  (en  jeu. 

Il  en  eft  de  même  ,  û  l'un  des  deux  qui  jouent 
.a  l'as  de  la  triomphe  en  main,  il  pille  auffi  ,  c'eit- 
dire,  il  prend  la  triomphe  retournée  &  les  cartes 
qui  fuivent  ,  qui  iont  de  la  même  couleur  ,  en  en 
giettant  autant  fous  le  talon  qu'il  en  a  pris,  afin 
qu'il  n'ait  pas  plus  de  cartes  qu'il  faut  dans  fon 
jeu  :  on  appelle  cette  manière  de  jouer  à  la  Triom- 
phe ,  jouer  à  l'As  qui  pille  ;  on  joue  du  refte  les 
carres  comme  à  la  première  manière  ,  &  l'on  fait 
la  partie  de  tant  &  de  fi  peu  de  points  que  l'on  veut. 

L'en  peut  encore  jouer  le  jeu  de  cette  manière, 
&.  fans  jouera  l'As  qui  pi  le  ,  on  pour  a  diverfifier 
ck  la  jouer,  tantôt  d'une  ùçon  ,  tantôt  de  l'autre,  en 
(e  fouvenant  d'avoir  reccirs  pour  les  règles  généra- 
les, aux  régies  qui  font  dans  la  première  manière  de 
jouer.  Paiîons  de  ce  jeu  à  celui  de  la  Bête  , 
qui ,  pour  le  rapport  qu'il  a  à  celui-ci,  doit  être  mii 
après. 

************************* 
nfYYYYYYlrYYYY  YYYYYYYYYYYYY 

LE  JEU  DE  LA  BÊTE. 

CE  jeu  ne  demande  p2s  moins  d'attention  que 
de  pratique  ,  pour  le  jouer  comme  il  faut. 
On  a  ,  dit-on  ,  appelle  ce  jeu  de  la  icrte  ,  à  caufe 
que  croyant  fouvent    gagner  en  fkiiant  jouer  ,   03 
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perd  :  mais  je  ne  puis  comprendre  pourquoi  par 
un  contrafte  fi  grand,  on  l'appelle  aufll  l'homme, 
à  moins  que  l'on  ne  nous  ait  voulu  faire  entendre 
par-là  que  l'homme  qui  eft  un  être  raifonnable ,  ÔC 
qui  cependant  le  prévient  en  fa  faveur  ,  devient 
femblable  à  une  bête  ,  lorfqu'il  eft  déchu  des  ef- 
pérances  qu'il  croyoit  bien  fondées  ,  comme  lors- 
qu'un Joueur  fait  jouer  un  jeu  ,  &  que  contre  ion 
attente  il  le  perd  ;  mais  ce  n'eft  pas  ici  le  lieu  de 
philofopher  ,  venons  plutôt  à  la  manière  dont  on 
joue  ce  jeu. 

L  on  joue  à  ce  jeu  à  trois  ,  quatre  ,  cinq  ,  fix  Se 
même  fept  personnes  ,  &  en  ce  cas  il  faut  que  le 
jeu  ioit  compofé  de.  trente-fix  cartes,  &  que  celui 
qui  mêle  ,  tourne  l'avant  dernière  carte  qui  fait 
partie  de  celle  de  fon  jeu  »  laiffant  la  dernière  pour 
la  Curieufe  ,  qui  eft  la  carte  de  deiïous  tout  le  jeu  ; 
mais  la  manière  la  plus  plus  belle  eft  à  cinq  ;  on  le 
joue  gracieufement  à  trois  aufti. 

Le  jeu  de  cartes  avec  lequel  on  joue  la  bête  , 
lorfque  Ton  joue  à  fept,  eft  de  trente-fix  cartes , 
comme  il  a  été  déjà  dit  ,  qui  font  depuis  le  roi  jul- 
qu'au  fix  :  il  eft  le  même  lorfque  l'on  joue  à  fix  ; 
mais  lorfque  l'on  joue  à  cinq  ,  il  eft  de  trente-deux 
comme  le  jeu  de  Piquet  ,  &  à  quatre  &  trois  ,  il 
eft  de  vingt  huit,  parce  que  l'on  ôte  les  fept. 

Le  roi  emporte  la  dame  ,  la  dame  le  valet  ,  le 
valet  l'as  ,  l'as  le  dix  ,  ainfi  des  autres, 

Après  avoir  tiré  les  places,  celui  qui  a  le  roi, 
mêle  ,  ou  on  voit  à  qui  mêler  ;  lor'que  chacun  a 
pis  un  certain  nombre  de  fiches  &  de  jetons  qui 
compofent  la  pri!e  on  enjeu  ,  &  que  1  on  tait  va- 
loir tant  ck  fi  peu  que  l'on  veut  ,  on  règle  éga- 
lement le  nomb  e  de  tours  que  l'on  a  deilein  de 
jouer  ,  enfuite  celui  qui  tft  à  mêler  bat  les  car- 
tes ,  &  après  quoi  tait  couper  le  Joueur  de  fa 
gauche  ,  il  en  diftribue  cinq  a  chaque  Joueur  qu'il 
$ionne  par  deux  fois  deux  ,  &  par  une  enfuite  ,  ou 

bien 
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Vien  par  deux  ou  trois,  ou  trois  &  deux  ,  ou  bien 
enfin  par  deux  &  par  une  enfuite  :  ck  après  cela 
deux  encore  ;  cela  dépend  de-  la  volonté  de  celui 
qui  donne  ,  mais  il  doit  donner  tout  le  long  de 
la  Partie  de  la  même  manière  qu'il  a  commencé. 
A  la  bête  3  il  y  a  de  l'avantage  à  être  le  premier  à 
jouer. 

Après  que  celui  qui  mêle  a  donné  cinq  cartes  à 
chaque  Joueur  ,  &  qu'il  en  a  pris  autant  pour  lui, 
il  tourne  la  première  carte  du  delTus  du  talon, 
qu'il  laifTe  retournée  fur  ledit  talon  au  milieu  de 
la  table  ,  ÔC  c'eft  cette  carte  retournée  qui  fait  la 
triomphe. 

P-our  jouer  avec  règle  à  la  bête  ,  on  a  une  afïiette 
d'argent  ,  d'étain  ou  de  faiance  retournée  ,  n'im- 
porte ,  &  chacun  commençant,  met  une  fiche 
devant  foi  ,  dont  une  partie  eft  Tous  raïfie'ttè  ,  Se 
partie  dehors  3  &  avec  cela  deux  jetons,  un  qui 
fait  le  jeu  ,  &  l'autre  que  celui  qui  a  le  roi  de 
triomphe  gagne,  encore  qu'il  ne  joue  pas  ,  pour- 
vu que  le  coup  fe  joue  ,  &  celui  qui  mêle  en  met 
un  troiiieme  ;  c'eft  à  ce  jeton  que  lcn  connoît 
celui  qui  a  mêié  :  iorfque  quelqu'un  gagne,  il  tire 
ces  jetons,  avec  une  fâche  feulement,  ck  ainfi 
de-s  autres,  jufqu'à  ce  que  toutes  les  fiches  foient 
tirées  ,  après  quoi  chacun  en  remet  une  autre,  &. 
c'eft  ce  qu'on  appelle  un  tour  ;  ces  coups  où  toutes 
les  fiches  mifes  à  la  fois  ,  fe  tirent  différemment 
par  ceux  qui  ayant  fait  jouer  gainent,  &  celui 
qui  faifant  jouer  fait  toutes  les  levées,  gagne  non- 
feulement  ie  jeu,  mais  encore  tout  ce  qui  eft  fur 
le  jeu  ,  même  les  riches  &  les  bêtes  qui  font  faites  % 
encore  qu'elles  n'aillent  pas  fur  le  coup  ,  &  il  retire 
aufli  un  jeton  de  chaque  Joueur  ;  il  ne  rifque  cepen- 
dant rien  de  l'entreprendre  3  pi'ifqu'il  n'y  a  aucune 
peine  que  le  chagrin  de  ne  pas  la  faire  ,  Iorfque 
l'ayant  entreprife  ,  on  ne  la  fait  pas. 

£t  Iorfque    celui  qui  fait  jouer  ne   gfgne  pas. 
I   Partie.  O 
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il  fait  la  bête  d'autant  de  jetons  qu'il  auroît  pu  g5-* 
gner  ;  par  exemple  ,  fi  le  coup  étoit  fimple  ,  celui 
qui  feroit  la  bête  lorfque  l'on  eu  cinq  Joueurs  ,  la 
feroit  d'onze  jetons  ,  parce  que  la  fiche  &c  le  jeton 
que  chacun  met  devant  foi  pour  le  jeu ,  en  font  dix  9 
t:  le  troifieme  jeton  que  celui  qui  méie  met,  en 
fait  l'onzième. 

On  ne  parle  point  de  celui  que  chacun  met  au 
deffus  de  Pafliette  ;  celui  qui  a  le  roi  de  triomphe 
le  tire  ,  à  moins  que  celui  qui  a  le  roi  ne  faiTe 
jouer  le  coup  &  le  perde  ,  auquel  cas  le  roi  refteroit , 
fans  que  perfonne  le  tirât. 

Lorfqu'un  des  Joueurs  a  tiré  le  roi  ,  chaque 
Joueur  doit  mettre  un  jeton  fur  l'aiTiette  pour  le  roi 
du  coup  fuivanr. 

Toute  bête  fimple  doit  aller  fur  le  coup  où  elle 
a  été  faite  ;  de  même  s:il  en  faifoit  deux  d'un  coup 
eu  davantage  ,  comme  il  arrive  fouTent,  elles  doi- 
vent aller  eni'emble  ,  &  les  bêtes  doubles,  ou  qi-i 
lont  faites  fur  d'auties  bêtes ,  doivent  aller  fur  les 
coups  luivans  ,  en  commençant  toujours  par  lesplus 
greffes.  Lorfqif  il  y  a  une  bête  qui  va  fur  le  jeu  , 
les  Joueurs  ne  mettent  point  de  jetons  pour  le  jeu  , 
excepté  celui  qui  mêle,  qui  met  toujours  un  ieton 
devant  lui  ;  &  celui  qui  gagne,  le  jeu  lorsqu'il  y  a 
une  bête  double  deiTus ,  gagne  outre  la  bête  qui 
va  ,  une  fiche  qu'il  tire  ,  c£  les  jetons  qui  fe  trou- 
vent ,  (oit  par  les  donnes  ou  autrement  ;  de  mê- 
me lorfqu'il  fait  la  béte  fur  ces  coups,  on  l'aug- 
monte  de  la  fiche  ,  6c  des  autres  jetons  qu'il  auroit 
pu  gagner. 

C:iui  qui  joue  ,  doit  pour  gagner  faire  trois 
mains,  ou  b  en  les  deux  premières  ,  c'eft-à-dire, 
être  le  premier  à  faire  deux  mains,  autrement  ii 
feroit  la  bête  ;  quand  on  dit  les  deux  premières  , 
on  entend  qu'aucun  des  autres  joueurs  n'en  fak 
trois,  car  s'il  en  faifoit  trois,  encore  que  celui  qui 
taït  jouer,  eût  fait  les  deux  premières,  il  feroit  la  bêtet 
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H  arrive  quelquefois  qu'un  des  Joueurs  fanant 
jouer,  ayant  ou  croyant  avoir  allez  beau  jeu  pour 
cela  ,  n'empêche  pas  qu'un  autre  Joueur  qui  le  (uit 
ne  puiiïe  jouer  s'il  a  un  jeu  affez  beau  pour  pou- 
voir gagner  contre  tous;  je  dis  contre  tous, parce 
que  pour  être  reçu  à  jouer  de  la  forte  ,  il  faut  qu'il 
failc  contre ,  6k  il  eft  de  l'avantage  de  tous  les  Joueurs 
de  faire  perdre  le  contre,  parce  qu'il  perd  la  bêta 
double  lorfqu'il  perd,  au  lieu  que  celai  qui  a  joui 
d'abord  n'a  fait  qu'à  l'ordinaire  ;  remarquez  qu'il 
faut  avoir  un  très-beau  jeu  pour  taire  contre,  & 
l'on  n'eft  plus  reçu  à  faire  contre  ,  dès  qu'on  a 
jette  une  carte  de  fon  jeu  fans  le  dire. 

11  eft  de  la  prudence  des  Joueurs  de  jouer  de 
forte  ,  à  faire  perdre  celui  qui  fait  jouer  ,  en  jouant 
de  façon  à  le  faire  furcouper,  ou  en  s'en  allant  à 
propos  de  fes  bonnes  cartes,  comme  des  rois, 
des  dames,  &c.  Lorique  l'on  n'a  pas  jeu  à  faird 
perdre  ,  il  faut  cependant  ne  s'en  défaire  que  lorf- 
qu  l'on  n'eft  point  en  danger  de  la  vole  ,  car  en 
ce  cas  il  faut  garder  tout  ce  qu'on  croit  pouvoir  l'em- 
pêcher. 

Lorfqu'il  eft  joué  d'une  couleur  ,  on  eft  obligé 
d'en  jouer,  fi  on  a  de  la  même  couleur;  faon  f 
il  faut  la  couper  d'une  triomphe  ,  &  même  cl  une 
plus  forte  ,  en  cas  qu'on  le  puiiTe  ,  que  celui  qui 
î'auroit  de  même  déji  coupée,  autrement  ce  feroit 
faire  une  faute  ;  mais  fi  la  carte  à  laquelle  on  a 
renoncé  efr.  coupée  d'une  triomphe  plus  haute  que 
celle  qu'on  a  ,  en  peut  fe  défaire  de  telle  carte  de 
fon  jeu  que  l'on  jugera  le  plus  à  propos  pour  l'avan- 
tage du  jeu. 

Quoique  nous  ayons  expliqué  le  jeu  d'une  ma- 
nière alTez  claire  ,  pour  faire  entendre  de  quelle 
façon  on  demande  à  jouer,  cependant  pour  r.* 
rien  lai fTer  de  douteux  ,  nous  dirons  que  lorfape 
celui  qui,  prenrer  à  jeuer  ,  a  vu  fon  jeu  ,  s'il  a  jru  a 
jouer,  il  dit  jejeue,  ou  fans  rien   dire,  joue 

O    Z 
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telle  carte  de  fon  jeu  que  bon  lui  fembie ,  &  le 
refte  du  jeu  le  joue  de  la  manière  dont  on  a  déjà 
fi  fouvent  parlé  ,  qui  eft  que  celui  qui  fait  la  levée, 
rejoue  julqu'à  ce  que  le  coup  (oit  fini ,  où  l'on  voit 
par  les  levées  que  chacun  a  ,  fi  celui  qui  a  l'ait  jouer 
a  gagné  ou  fait  ia  bête. 

Et  G  le  premier  en  carte  n'ayant  pas  beau  jeu 
r>e  vouloit  point  jouer ,  il  cîiroit  ,  je  pafîe  ;  le  fé- 
cond qui  auroit  vu  fon  jeu  ,  diroit  fuivantfon  jeu, 
ou  je  joue  ,  ovi  je  pafîe  ,  &  air.fi  des  autres  ;  &  fi 
quelqu'un  d'eux  faifoit  jouer  ,  le  premier  en  carte 
commenceroit  à  jouer  par  telle  carte  qu'il  voudrait* 

Remarquez  que  d'abord  qu'on  a  dit,  je  pafîe,  on, 
TiQ  fçauroity  revenir  pour  jouer,  de  mémelorfqu'on 
a  dit  je  joue ,  pour  palier. 

Lorfque  tous  les  Joueurs  ont  vu  leur  jeu  ,  Se 
Ç»e  chacun  a  dit,  palTe  ,  il  dépend  de  chaque 
Joueur  d'aller  en  curieufe  ;  -c'eft  en  mettant  un 
jeton  au  jeu  ,  faire  retourner  la  carte  qui  eft  à 
iond  ,  &  qui  devient  la  triomphe.  La  première 
tourne  étant  annulée  ,  &  celui  ou  ceux  qui  ont 
été  en  curieufe  peuvent  faire  jouer  à  la  couleur  de 
lacuiieufe:  comme  la  curieufe  eft  égale  pour  tous 
les  Joueurs,  on  doit  l'admettre  ,  étant  d'ailleurs  un 
agrément  de  ce  jeu  ;  mais  on  doit  ie  contenter  d'en 
tourner  une. 

On  joue  du  refte  le  coup  comme  on  l'auroit 
joué  d'abord. 

Nous  avons  dit  au  commencement  de  ce  Traité 
que  celui  qui  avoit  le  roi  de  triomphe  ,  retireroit 
les  jetons  qui  font  fur  Pafliete/  &  qu'on  appelle 
Amplement  le  roi  ;  il  refte  à  dire  que  celui  qui 
tourne  un  roi,  tire  ces  jetons  de  deflus  l'aftiette, 
comme  s'il  avoit  le  roi,  pourvu  toutefois  en  l'un 
&  en  l'autre  cas  que  le  jeu  ie  joue  ;  car  autrement 
le  jeu  refteroit  dans  le  mémeécat. 

la  vcle  ,  comme  nous  avons  déjà  dit,  tire, 
§on-  feulement    tout    çç  qui  eft  à  l'aflieue  j  mais 
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encore  les  bêtes  qui  ne  vont  pas  fur  le  coup  ,  & 
Un  jeton  de  chaque  Joueur  ;  de  même  celui  qui 
fait  la  dévoie  ,  c'eft-à-dire  ,  qui  faifant  jouer  ne 
fait  point  de  levées  ,  double  tout  ce  qui  eft  fur  le 
jeu  ,  fait  autant  de  bêtes  qu'il  auroit  pu  en  ga- 
gner ,  &  donne  à  chaque  Joueur  un  jeton. 

Il  refte  adiré  que  pour  faire  jouer  il  faut  avoir 
un  jeu  dont  on  puilTe  attendre  trois  maitis ,  ou 
au  moins  deux  mains  bien  alTurées,  qu'il  faut  en 
ce  cas  fe  hâter  de  faire  ,  afin  de  les  aveir  premier  ; 
l'expérience  apprendra  dans  peu  de  temps  quels  font 
les  jeux  qre  l'on  peut  ck  doit  jouer  ;  les  fui  vans 
font  de  régie. 

Dame,  valet,  &  neuf  de  triomphe  &un  roi. 

Valet,  as  &  dix  de  triomphe  :  une  dame  &.  va- 
let d'une  même  couleur. 

Roi  &  as  ,  un  roi  ôt  renonce» 

Roi  Si  dame  de  triomphe ,  fans  renonce  ou  avec 
renonce. 

Dame ,  dix  &  neuf,  &  un  roi. 

Roi ,  as  &  neuf,  &  fembiabïes  qu'on  peut  per- 
dre ,  mais  que  l'on  gagne  ordinairement,  lorfque 
l'on  joue  trois  perfonnes  feulement ,  &  même 
quatre  ;  on  peut  le  jouer  à  moindre  jeu. 

Celui  qui  renonce  fait  la  bête  ;  celui  qui  donne 
mal,  paie  un  jeton  à  chacun,  &  refait;  lorfque  le 
jeu  de  cartes  eft  faux  ,  le  coup  où  il  efl  trouvé  faux  , 
ne  vaut  pas  ;  les  précedens  font  bons. 

Voilà  tout  ce  que  l'on  peut  dire  du  Jeu  de  11 
Eête  dont  on  trouvera  toutes  les  règles  expliquées 
dans  ce  Traité  ,  &  que  l'on  jouera  avec  plailir  fi  l'on 
s'y  conforme. 
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L  E     J  E  U 

DE  LA  MOUCHE. 

LE  Jeu  de  la  Mouche  tient  beaucoup  de  la 
Triomphe,  par  la  manière  de  jouer ,  &  a  quel- 
que chofe  de  l'Hombre  ,  par  la  manière  d'écarter,  à 
la  différence  qu'à  l'Hombre  ,  ceux  qui  ne  font  pas 
jouer  écartent  ,  lorfque  celui  qui  fait  jouer  a  fait 
ion  écart,  au  lieu  qu'à  la  Mouche  tous  ceux  qui 
prennent  des  cartes  du  talon  font  cenfés  jouer. 

On  ne  voir  guère  d'où  ce  jeu  nous  eft  venu  ,  ri 
îa  raifon  pourquoi  on  )'a  appelle  de  la  forte  ;  mais 
comme  ces  connoifTànces  ne  font  point  eflentielJes 
pour  le  fçavoir ,  nous  pafferons  à  ce  qui  regarde  la 
manie  re  de  le  jouer,  &  nous  en  donnerons  des  règles 
q«i  pourront  procurerc"  pLifir  àceuxqui  le  joueront. 

On  joue  à  ce  jeu  depuis  trois  jufqu'à  fix  :  dans  le 
premier  cas ,  il  ne  faut  qu'un  jeu  de  carte  ,  comme 
au  Piquet;  plufieurs  Je: leurs  même  ôtent  encore  les 
fept  ;  &  dans  le  fécond  il  efr  néceflaire  que  le  jeu 
ioit  compoféde  toutes  les  petites  carres,  afin  de 
fournir  aux  écarts  qu'on  eii  obligé  d'y  faire;  en- 
fin l'on  doit  à  proportion  qu'on  eft  de  Joueurs, 
laiffer  plus  ou  moins  de  cartes  au  jeu  ,  afin  qu'il  y 
en  ait  toujours  dans  le  talon  (  outre  la  carte  tour- 
née )  de  quoi  pouvoir  donner  au  moins  trois  cartes 
à  chaque  Joueur  ,  au  cas  que  tous  voulurent  à  la 
fois  aller  à  l'écart. 

On  voit  à  qui  fera,  étant  toujours  un  avantage, 
de  jouer  premier  ,  attendu  que  l'on  joue  par  telle 
couleur  qu'on  veut  :  après  donc  que  l'on  a  vu  celui 
qui  eft   à  mêler  ,  6c  pris  chacun  un  certain   non?,- 
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kre  de  tîches  ou  jetons  que  l'on  fait  valoir  plus  on 
moins  ,  fuivant  que  l'on  veut  perdre  ou  gagner. 

Celui  qui  eft  à  mêler  donne  à  chaque  Joueur  , 
&  prend  également  pour  lui  cinq  cartes  ,  qu'il  don- 
ne par  deux  ck  trois,  ou*  trois  &.  deux,  même  par 
cinq  à  la  fois  :  même  les  antres  manières  font  plus 
honnêtes  ;  il  retourne  enfuite  la  carte  de  defTus  le 
talon,  qui  eft  celle  qui  fait  la  triomphe  ,  &  qu'il 
laide  retournée  fur  le  tapis. 

Le  premier  à  jouer  ,  après  avoir  vu  fon  jeu  ,  eft 
le  maître  de  s'y  tenir  ou  de  prendre  une  fois  feu- 
lement tel  nombre  de  cartes  qu'il  veut  ,  juiqu'à 
cinq  ,  &  ainli  du  fécond  ,  après  le  premier ,  &.  des 
autres. 

Obfervez  que  celui  qui  demande  les  cartes  du 
talon  eft  ccnié  jouer  ,  comme  il  a  été  déjà  dit  ;  ou 
peut  auîïï  jouer  fans  prend; e  ,  lorfqu'on  a  aftez 
beau  jeu  ,  fans  aller  à  fonds  ;  de  même  l'on  na 
peut  point  demander  des  cartes  lorfqu'on  a  mau- 
vais jeu  ,  &  qu'on  ne  veut  pas  jouer  ;  ce  qui  arrive 
quelquefois  à  an  Joueur  qui  voit  que  devant  lui  il 
y  en  a  qui  fe  font  tenus  à  leurs  cartes  fans  en  de- 
mander ,  appréhendant  qu'ayant  mauvais  jeu  ,  il  né 
leur  en  vienne  encore  un  de  même  ,  &  qu'étant 
par  conséquent  forcés  de  jouer  ,  ils  ne  faffent  la 


mou^ne. 


Celui  qui  jouant  ne  fait  aucune  levée  ,  fait  la 
mouche  ,  qui  confifte  en  autant  de  marques  qu'on 
eft  de  Joueurs  ,  &  que  celui  qui  mêle  met  feui  ,  6c 
ainfi  chacun  à  fon  tour. 

Lorfqu  il  y  a  plufieurs  mouches  faites  fur  un  mê- 
me coup  ,  comme  il  arrive  fou  vent  ,  fur-tout  lorf- 
qu'on eft  cinq  ou  fix  Joueurs  3  elles  vont  toutes 
à  la  fois  ,  à  moins  que  l'on  ne  convienne  de  les 
faire  alier  fépàrément  ;  mais  comme  il  s'enfuit 
que  celai  qui  mêle  met  toujours  la  mouche  qui 
tait  le  jeu,  par  conséquent  celui  qui  fait  la  mou- 
che la  tait  d'autant  de  marques  qu'il  en  va  fur  le  jeu. 
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Celui  qui  n'a  point  jeu  à  jouer  ,  &  n'a  ni  deman- 
dé des  cartes  du  talon,  ni  joué  fans-prenclre  ,  met 
fon  jeu  avec  les  écarts  ,  ou  deflbus  le  talon  ,  s'il 
n'y  avoit  point  d'écart. 

Celui  qui  veut  jouer  fans  aller  à  fond  ,  dit  feule- 
ment ,  je  m'y  tiens  ,  il  efr,  cenfé  jouer  dès-lors. 

Les  cartes  fe  jouent  comme  à  la  bête  ,  6k  chaque 
main  qu'on  levé  vaut  un  jeton  à  celui  qui  la  fait,  6k. 
qui  tire  le  jeu  :  quand  la  mouche  eft  double  ,  il  en 
tire  deux  ,  6k  trois  quand  elle  eit  triple  ,  &  ainfi 
du  refle. 

Si  les  cinq  cartes  qu'on  donne  d'abord  à  un  Joueur 
font  toutes  d'une  même  couleur  ,  c'eft-à-dire  ,  cinq 
piques  ou  cinq  trèfles  ,  6k  ainfi  des  autres  ,  quoique 
ce  ne  foit  point  de  la  triomphe  ,  celui  qui  les  a 
gagne  la  mouche  fans  jouer  ,  6k  c'eft  ce  jeu  que" 
l'on  appelle  la  mouche. 

Si  plu  (leurs  Joueurs  avaient  enfemble  la  mouche  , 
c'eft-  à-dire  cinq  cartes  d'une  même  couleur ,  celui 
qui  l'auroit  de  la  couleur  qui  eft  triomphe  ,  gagne- 
roit  par  préférence  aux  autres  ,  ck  autrement  ce 
fercit  celui  qui  auroit  plus  de  points  à  la  mouche  ; 
on  compte  l'as  qui  va  immédiatement  après  le  va- 
let pour  dix  points  ,  les  figures  pour  dix  ,  ck  les  au- 
tres cartes  les  peints  qu'elles  marquent ,  6k  ii  elleî 
étoient  égales  en  tout ,  la  primauté  gagneroit. 

Celui  qui  a  la  mouche  n'eft  pas  obligé  de  le  dire  , 
même  quand  on  lui  demanderoit  s'il  la  fauve  ;  mais 
fi  on  lui  demande,  6k  qu'il  dife  oui  ou  non  ,  il  doit 
accuser  jufte. 

Si  après  que  celui  qui  a  la  mouche  a  dit  :  je  m'y 
tiens  ,  c'eft-à-dire  qu'il  n'écarte  point  de  cartes 
pour  en  reprendre  d'autres  ,  les  autres  Joueurs  , 
fans  réflexion  vont  leur  train  ordinaire. 

Le  premier  ,  lorfqu'il  eft  quefrion  de  jouer  ,  qui 
a  la  mouche  montre  fes  cartes  ,  levé  tout  ce  qu'il  y 
a  au  jeu  ,  6k  gagne  même  toutes  les  mouches  qui 
font  dues ,  &  ceux  qui  n'ont  pas  mis  leur  jeu  bas  ? 


DE  LA  MOUCHE.  ?  $*i 
c'eft-à-dire  qui  jouent  ,  font  une  mouche  cha.  n 
tle  ce  qui  va  fur  le  jeu  ,  fans  pour  cela  qu'il  foi:  be- 
foin  déjouer  ;  c'eft  pourquoi  il  eft  fouvent  de  la 
prudence  à  ce  jeu  de  demander  à  ceux  qui  fe  tien- 
nent à  leurs  cartes  t  s'ils  fauvent  la  mouche,  ex  les 
obfervef  alors  ;  car  la  joie  qu'ils  en  ont  le  fait  fou- 
vent  connoître. 

Celui  qui  a  la  mouche  n'eft  pas  obligé  de  le  dire  , 
comme  nous  l'avons  déjà  dit  ;  mais  il  eft  même  de 
l'avantage  de  celui  qui  s'eft  tenu  à  fes  cartes ,  de  lait- 
fer  croire  aux  autres.Joueurs  qu'il  peut  l'avoir  ,  c'eft 
pourquoi  il  faut  dans  l'un  Oc  l'autre  cas  ne  rien  ré- 
pondre ,  parce  que  comme  nous  avons  déjà  remar- 
qué ,  quand  on  répond  ,  il  faut  aceufer  jufte  ,  Se 
il  eft  avantageux  à  ceux  qui  jouent  d'être  feuls  ,  afin 
d'être  moins  expo  fes  à  faire  la  mouche  ;  fi  cepen- 
dant un  Joueur  étoit  bien  aflaré  de  fen  jeu  ,  c'eft- 
à-dire  qu'il  eût  très-beau  jeu  ,  il  pourroit  fauver  la 
mouche  pour  engager  les  autres  à  jouer  ,  &  faire- 
faire  par-là  des  mouches  à  ceux  qui  joueroient  &. 
ne  feroient  point  de  levées. 

Celui  qui  renonce  fait  la  mouche  d'autant  de  je- 
tons qu'elle  eft  groiïe  fur  le  jeu  ;  de  même  celui  qui 
pouvant  prendre  fur  une  carte  jouée  ,  fuit  en  met- 
tant plus  haut  de  la  même  couliur  ,  foit  en  cou- 
pant ou  furcoupant ,  ne  le  fait  pas  ,  fait  autîi  la 
mouche. 

Qui  feroit  furpris  tricher  au  jeu  ,  ou  reprendre  des 
cartes  pour  accommoder  l'on  jeu,  feroit  la  mouche  , 
&  ne  joueroit  plus. 

Celui  qui  donne  rml  remêle  ,  n'y  ayant  pas  d'au- 
tre peine  pour  cela  ;  &  lorfque  le  jeu  eft  faux  ,  il  ne 
vaut  rien  pour  le  coup  ;  mais  les  précédens  font 
bons. 

On  ne  remêle  pas  pour  une  carfe  tournée  ,  à  cau- 
fe  des  écarts  ;  voilà  comme  on  joue  ce  ;eu  ,qui  pour- 
ra faire  plaifir  s'il  eft  joué  de  cette  mttniere. 
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LE    JEU    DU    PA  M  PU  ILE. 

LE  jeu  eu  Pamphile  ne  diffère  de  celui  de  la 
Mouche,  qu'en  ce  que  le  Pamphile,  qui  e(ï 
ordinairement  le  valet  de  trèfle  ,  eft  l'atout  fupé- 
rieur  en  toutes  couleurs  ,  &  emporte  le  roi.  Celui  qui 
}'a  dans  ien  jeu  ,  reçoit  de  chaque  Joueur  un  jeton 
ou  plus  ,  félon  le  jeu  que  Ton  joue  ;  &  pour  lui 
éviter  la  peine  de  le  demander  ,  celui  qui  nu  le 
eft  obligé  de  3e  mettre  pour  tous  tes  autres  ,  &  amfi 
chacun  à  Ton  tour. 

Si  celui  qui  fait  ,  en  retournant  la  carte  de  deiTus 
le  talon  ,  tourne  le  Pamphile  ,  il  lui  eft  libre  alors  de 
k  mettre  en  la  couleur  dont  il  a  le  plus  dans  fon  jeu. 

Si  dans  les  cinq  cartes  qu'on  donne  aux  Joueurs  , 
l  0  d'eux  fe  trouvoit  avoir  avec  Pamphile  dans  fon 
jeu  quatre  cœurs  ou  quatre  piques  ,  &  ainfi  des  au- 
tres, &  que  îa  triomphe  fût  en  l'une  de  ces  cou- 
leurs ,  il  ne  Ceroït  pas  cenfé  avoir  le  lenturlu  ou  la 
mouche  ,  étant  absolument  néceiTaire  d'avoir  cinq 
piques  ou  cinq  cœurs  ,  &  ainfi  des  autres  ,  à  moins 
que  ce  ne  fût  une  convention  faite  entre  les  Joueurs 
avant  d'entrer  au  jeu.  Comme  les  reg'es  de  ce  jeu 
font  les  mêmes  que  celles  du  précédent  ,  nous  nous 
contentons  d'y  renvoyer, 

*4~^*«K*  *»*«•♦>>«.  ^><<-  *Vx^  '»«"»«■  *>>  •» 
L  E     J  E  U 

DE  L'HOMME  D'AUVERGNE. 

Ct  £  jeu  a  un  grand  rapport  à  la  Triomphe  :  on 
/peut  jouer  depuis  deux   jufqu'à  fix  l'Homme 
d'Auvetfine,,  &  le  jeu  de  cartes  dont  on  fe  iert ,  eft 


DE  L'HOMME  D'AUVERGNE.    323 

au  nombre  de  trente-Jeux  \  tuais  ii  l'on  ne  joue  que 
deux  ou  trois,  il  ne  fera  que  de  vingt-huit  ,  parce 
qu'on  lèvera  les  fept  ;  les  caries  valent  leur  valeur 
ordinaire  ,  c'eft- à-dire ,  roi  ,  dame  ,  valet ,  as  ,  dix  , 
neuf*  huit  Ôtfept  ,  lorfque  les  fept  y  font. 

Après  que  l'on  a  vu  à  qui  fera,  celui  qui  eft  à 
mêler  mêle  ,  &  après  avoir  fait  couper  le  Joueur  de 
fa  gauche  ,  il  donne  à  chaque  Joueur  cinq  cartes 
par  deux  &  trois  ,  ex'  en  prend  autant  pour  lui  , 
après  quoi  il  tourne  ,  &  la  carte  tournée  fait  la 
triomphe  ;  alors  chacun  voit  dans  Ton  jeu  pour 
jouer  de  même  qu'à  la  bête  ,  &  lorfque  perionne 
n'a  pas  affez  beau  jeu  ,  on  dit  :  pxffe  ;  Us  peuvent  le 
réouir  en  ce  cas  ,  c'eft-à-dire  ,  tourner  la  carte  de 
defibus,  qui  fera  la  triomphe  à  la  place  de  la  pre-1 
miere  carte  tournée  ;  on  pourra  en  tourner  jufqu'à 
trois,  &  fi  les  deux  premières  n'ont  accommodé 
aucun  des  Joueurs,  celui  qui  joue  doit  faire  pour 
gagner  trois  levées ,  ou  bien  les  deux  premières ,  11 
elles  font  partagées. 

L'on  verra  plus  clairement  par  les  régies  ci-après 
la  manière  dont  on  doit  jouer  ce  jeu  ,  dont  la  partie 
eft  ordinairement  à  fept  jeux  ,  mais  qu'on  pourroit 
pourtant  faire  ou  plus  courte  ou  plus  longue. 

REGLES     DU    JEU 

DE  L'HOMME  D'AUVERGNE. 

I.    T     Orfque  le  jeu  de  cartes  eft  faux  ,  on  refait,  &. 
JL*  les  coups  précédens  font  bons,  &  même  ce- 
lui où  on  l'auroit  reconnu  faux  ,  fi  le  coup  étoit  tn- 
tiéremeat  fini  de  jouer. 

II.  Celui  qui  donne  mal  perd  un  jeu  &  remêle. 

III.  Lorque  celui  qui  mêle  trouve  une  ou  plu- 
Gears  cartes  tournées  ,  on  refait  le   ;eu. 

XV.  Celui  qui  tourne  le  roi  de  triomphe  en  faifant 
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la  triomphe,  c'eft-à-dire  ,  en  tournant  la  carte  âe 
dedus  ou  de  de  (Tous  le  talon  ,  gagne  un  jeu  pour 
chaque   roi  qu'il  tourne. 

V.  Celui  qui  a  en  main  le  roi  de  la  couleur  oui 
retourne  ,  gagne  un  jeu  pour  ce  roi,  &  il  en  gagne- 
roit  encore  autant  qu'il  auroit  d'autres  rois  avec 
celui  d'atout. 

VI.  Celui  qui  joue  avant  fon  tour  p-erd  un  jeu 
au  profit  du  jeu. 

\  II.  Celui  qui  renonce  perd  la  partie  ,  c'efl-à- 
dire  ,  qu'il  ne  peut  plus  y  prétendre. 

VIII.  Celui  qui  fait  jouer  &  perd  le  jeu  ,  eft  dé- 
marqué d'une  marque  au  profit  de  celui  qui  gagne. 

IX.  Celui  qui  a  en  main  le  roi  de  la  couleur 
tournée  en  detïousle  talon  ,  &  qui  fait  la  triomphe  , 
a  le  même  droit  que  celui  qui  l'a  de  la  premiers 
carte  tournée  ,  c'eft-à-dire  ,  qu'il  marque  u-n  jeu 
pour  fon  roi  ;  &  un  pour  chaque  roi  qu'il  auroit  en- 
core ,  pourvu  néanmoins  qu'il  n'eût  pas  eu  déjà 
dans  fon  jeu  le  roi  de  triomphe  ,  pour  lequel  il 
auroit  marqué. 

X.  S'il  arrive  que  quelque  Joueur  après  s'être 
réjoui  ,  vienne  à  perdre  en  jouant  fon  jeu  le  roi  de 
la  triomphe  précédente  ,  parce  qu'on  le  lui  coupe- 
roit  ,  ou  autrement  ,  celui  qui  feroit  la  levée  où 
le  roi  feroit,  gagneroit  une  marque  fur  celui  à  qui 
feroit  le  roi  coupé  ,  &  aïnfi  des  autres  rois  pour 
lefquels  on  gagne  des  marques. 

Ce  Jeu  eft  affez  facile  ,  pour  que  fi  l'on  veut 
faire  attention  à  ce  que  nous  en  avons  di:  ,  l'on 
puifle  le  jouer  avec  fatisfaction  ,  ne  demandait  pas 
d'ailleurs  une  étude  comme  bien  d'autres  jeu,:  dcrtf 
nous  avons  donné  les  règles» 
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DE    LA    FERME. 

QUoique  ce  jeu  foit  ancien ,  il  ne  îaifTe  pas  d'ê- 
tre joué  en  beaucoup  de  Provinces  ;  cTeft  ef* 
ie&ivement  un  jeu  de  compagnie  ,  puifqu'il  en  en: 
plus  beau  lorfqu'il  y  a  plus  de  Joueurs  :  on  jfoi  e 
jufqu'a  dix  ou  douze  à  ce  jeu.  Le  jeu  de  carre  eft 
compofé  de  toutes  les  menues  ;  on  en  ôte  cepen- 
dant les  huit ,  parce  que  s'ils  yétoienr,  le  nombre 
de  feize  arriveroit  trop  fou  vent ,  &  Ton  dépoifécie- 
rci:  trop  tôt  le  fermier  ;  de  même  on  ne  IaifTe  que 
Je  fix  de  cœur,  levant  les  trois  autres  fix  ,  pqrcc 
qu'il  ieroit  trop  aifé  de  gagner  à  caufe  de  chaque 
figure  qui  vaut  fix  ,  &  des  dix.  Le  fix  de  cœur  eft 
appelle  par  excellence  le  brillant. 

Vous  remarquerez  que  celui  qui  fait  feize  par  \è 
moyen  du  fix  de  cœur  ,  gagne  psr  préférence  à 
tout  autre  ,  à  cartes  égales  :  csr  celui  Cfui  ga*m?rott 
en  deux  cartes  ,  gagneroit  au  préjudice  de  celui 
quigigne  avec  trois  cartes  ;  par  exemp-e  ,  un  neuf 
&  un  fept  gagneroit  fur  un  fept  ,  un  fix  &  un  trois  ; 
mais  lorique  le  nombre  de  cartes  eft  égal ,  celui 
qui  a  la  prime  gagne,  à  moins  que  comme  noi  s 
avons  déjà  dit  ,  on  ne  fit  les  feize  à  cartes  égales 
par  le  fix  de  cœur  ,  qui  gagne  la  primauté. 

Le  fermier  eft  l'un  des  Joueurs  qui  prend  la  fer- 
me an  plus  haut  prix  ,  foit  à  dix ,  à  quinze  &  à  vin^t 
fuis ,  &  ainli  plus  haut  ou  plus  bas  s  félon  que  l'on 
fait  valoir  les  jetons. 

L'argent  convenu  pour  la  ferme  eft  d'abord  mis 
à  parr,  &.  celui  qui  depoftede  le  fermier  le  gagne. 

Celui  qui  eft  le  fermier  mêle  toujours  après  avoir 
fait  couper  le  joueur  de  fa  gauche  ;    il  donne  «t 
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chacun  des  Joueurs  une  carre  du  deiTus  du  jeu  ; 
enfuite  il  en  donne  du  defious  du  talon  à  qui  en 
demande  ,  en  commençant  également  par  fa  droite, 
ot  chacun  à  ion  tour  une  carte  après  l'autre  ,  au- 
tant que  chacun  en  defire.  ïl  eft  libre  à  celui  qui 
a  un  certain  nombre  de  points  ,  &  qui  craint  de 
paffer  le  nombre  de  feize  ,  de  s'y  tenir  &  de  ne 
point  prendre  de  cartes  ;  on  ne  paie  en  ce  cas  rien 
au  fermier;  celui  qui  ayant  pris  une  féconde  carte 
palTe  le  nombre  de  feize  qui  eft  le  nombre  qu'il 
faut  pour  faire  dépofléder  le  fermier  ,  lui  paie  au- 
tant de  jetons  ,  qu'il  le  fur  paffe  de  points  ;  par 
exemple  ,  fi  ayant  un  neuf  en  main  il  lui  arrive 
un  dix  ,  il  paiera  trois  jetons  au  fermier ,  p^rce  que 
dix-neuf  qu'il  a,  furpaffe  feize  de  trois  points  3  6c 
ainfi  des  autres  à  mefure. 

A  l'égard  de  la  valeur  des  cartes  ,  elles  valent 
tout  ce  qu'elles  font  marquées  ,  l'as  pour  un  point, 
&  a '•  n fi  des  autres  ,  &  chaque  figure  pour  dix. 

Lorsqu'on  a  un  point  approchant  de  feize,  il  eft 
lion  de  s'y  tenir  pour  deux  raii'ons  ;  la  première  , 
que  Ton  ne  riique  pas  de  payer  au  feimier  ;  &  la 
féconde»  que  l'on  peut  gagner  le  jeton  que  chacun 
a  mis  au  jeu  ,  &  que  celui  qui  a  le  point  le  plus  près 
de  feize  au  defïbus  ,  gagne  ,  lerfqu'il  n'y  a  per- 
fonne  qui  dépofïéde  le  fermier;  car  celui  qui  dé- 
pofïéde le  fermier  gagne  non  -  feulement  le  prix 
de  la  ferme  ,  mais  encore  les  jetons  que  chacun, 
a  mis  au  jeu. 

Celui  qui  a  dépofTédé  le  fermier  devient  fermier 
lui-même  ,  à  moins  que  l'on  ne  foit  convenu  qu'oit 
le  fera  toujours  ,  ou  chacun  le  fera  à  fon  tour  ; 
auquel  cas  celui  qui  doit  être  fermier  prend  tes 
cartes  &  donne  à  chaque  Joueur  ,  comme  nous 
l'avons  déjà  dit. 

Obiervez  que  chaque  fermier  doit  mettre  en  lieu 
cîe  fureté  le  prix  convenu  pour  la  ferme  ,  que  celui 
<jui  dipofféde ,  ga^ne. 
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îî  en  eÛ  indemnité  au  moyen  des  jetons  que  cha- 
que Joueur  lui  donae  de  fur  plus  de  feize  points. 

Remarquezqu'il  efi  libre  à  un  Joueur  de  demander 
au  banquier  tant  de  cartes  qu'il  veut  j  il  ne  le  peut 
qu'à  fon  tour  ,  &  l'un  après  l'autre. 

Lorfqu'iî  y  a  deux  points  égaux  pour  tirer  le  jeu  , 
celui  qui  a  la  primauté  le  gagne.  Il  y  a  une  autre  ma- 
nière de  jouer  la  ferme  qui  eft  moins  en  ufage ,  mais 
qui  n'efl  pas  moins  réjouiflante. 


Autre  manière  de  jouît  la  Ferme. 


o 


N  joue  avec  le  même  jeu  de  carte  ,  mais  Ton 
revoit  à  qui  fera  ,  6c  à  cette  manière  de  jouer, 
celui  qui  tient  les  cartes  prend  pour  lui  comme 
pour  les  autres  ,  une  &  plusieurs  cartes  à  ion  tonr  , 
s'il  le  juge  convenable  pour  parvenir  au  nombre  de 
fiize  :  il  n'y  a  rien  autrement  qui  compoie  la  fer- 
me ,  qui  (e  forme  par  les  jetons  que  ceux  qui  paf- 
fent  feize  paient  à  la  ferme  ;  au  lieu  que  c'ed.  au 
fermier^  lorfqu'iî  y  en  a  un  ,  &  ainfi  celui  qui 
gagne  la  ferme  ,  ga:me  tous  ces  jetons  rarnafles ,  & 
le  jeton  que  chacun  amis  au  jeu  ,  &  que  celui  qui 
a  le  point  le  plus  près  de  feize  ,  au  deiFous  ,  gagne 
lorlque  perfonne  ne  gagne  la  ferme  ,  en  obfervant 
toujours  que  lorfque  le  point  efr  égal  ,  celui  qui  a 
la  primauté  l'emporte  ;  chacun  fait  à  (on  tour  ,  ii 
y  a  beaucoup  plus  d'égalité  à  cette  manière  de  jouer; 
on  n'y  prendra  même  pas  moins  de  plaifir. 

Il  n'y  a  point  d'autre  régie  à  ce  jeu  ,  qui  ne  de- 
mande point  d'ailleurs  ni  une  grande  attention  5 
ni  un  filence  réguliez,  comme  la  plupart  des  au- 
tres jeux  de  cartes. 
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LE   JEU  DU   HOC 

CE  jeu  a  deux  noms  ,  fçavoir  ,  le  Hoc  Mazarin 
&  le  Hoc  de  Lyon;  il  fe  joue  différemment; 
mais  comme  ïe  premier  eft  plus  en  ufage  que  î'au- 
tre  ,  on  Te  contentera  d'en  parler. 

Le  Hoc  Mazarin  le  joue  à  deux  ou  trois  perfon- 
ttes  ;  dans  le  premier  cas  on  donne  quinze  cartes  à 
chacun,  &  dans  le  fécond  douze  :  le  jeueft  compofé 
de  tontes  les  petites. 

Le  roi  levé  la  dame ,  &  ainfi  des  autres  ,  fuivant 
l'ordre  naturel  des  cartes. 

Ce  jeu  eft  une  efpece  d'ambigu  ,  pnifqu'il  eftmclé 
de  piquet ,  du  berlan  &  de  la  féquence,  appelle  ainfi , 
parce  qu'il  y  a  fix  cartes  qui  font  Hoc. 

Les  privilèges  des  cartes  qui  font  Hoc  y  eft  quel* 
les  font  affufées  à  celui  qui les  joue,  &  qu'il  peut- s'en 
fervir  pour  telles  cartes  que  bon  lui  femble. 

Les  Mots  font  les  quatre  rois  ,  la  dame  de  piqu2 
&  le  valet  de  carreau,  chacune  de  ces  cartes  vaut 
un  jeton  à  celui  qui  la  jette. 

Après  avoir  réglé  le  temps  que  l'on  veut  jouer, 
mis  trois  jetons  au  jeu  que  l'on  fait  valoir  ce  que 
l'on  veut ,  &  dont  l'un  eft  pour  le  point,  le  fécond 
pour  la  féquence,  &  le  troifieme  pour  le  tricon  , 
que  Mefdames  les  Prudes  appellent  fredon  ou  trio- 
let ,  on  voit  à  qui  fera  ,  Se  celui  qui  doit  fairî 
ayant  mêlé  &.  fait  couper  à  fa  gauche  ,  diftri- 
bae  le  nombre  de  cartes  que  nous  avons  dit  ci- 
devant, 

Le  premier  commence  par  acr,ufer  Je  point  i  ou 
à  dire  pafTe  ,  s'il  voit  qu'il  eft  petit ,  ou  à  renvier  9 
s'il  l'a  haut  ;  s'il  païïe  &  que  les  autres  renvient  r 
en  difant  deux  ,  trois  ou  quatre  an  point  ,  il  y 
peut  revenir  ;  on  ne  peut  renvier  fur  celui    f|ui 
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renvie  jufqu'à  vingt  jetons  au  deiTus  ,  &  ainfi  ce 
ceux  qui  fuivent  en  montant  toujours  de  vingt  ; 
l'on  peut  de  moins  fi  l'on  veut  ,  &  celui  qui  ga- 
gne le  point  ,  le  levé  Lvec  tous  les  renvis  ,  funs 
que  les  deux  autres  loient  obligés  de  lui  rien  don- 
ner. 

f-  .la  fait  en  acculé  la  féquence  ,  ou  bien  on  dît 
psiTe  peur  y  revenir ,  fi  on  le  juge  à  propos ,  au  cas 
que  les  autres  renvienr  de  leur  léquence  ,  6c  pour 
lors  le  premier  qui  a  paflé  ,  peut  en  être. 

Quand  il  n'y  a  point  de  renvi  ,  6c  que  te  jeu  eft 
fimple  ,  celui  qui  g3gne  de  la  féquence  ,  tire  un 
jeton  de  chaque  Joueur  pour  chaque  fiéquënce  fini- 
pie  qu'il  a  en  main  ;  la  première  ,  qui  vaut  ,  fait 
valoir  les  moindres  à  celui  qui  l'a;  de  la  féquence 
on  pafie  au  tricon  qu'on  renvie  de  même  q^e  W 
peint. 

Le  point  eft,  comme  il  a  été  déjà  dit ,  pluileurs 
cartes  d'une  même  couleur  ;  celui  qui  en  a  davan- 
tage ,  gagne  le  point  ,  &  lorfque  le  nombre  d-i 
cartes  eft  égal  ,  celui  qui  a  le  plus  haut  point ,  ga- 
gne :  l'as  vaut  un  point  ,  &  les  figures  dix ,  les  au- 
tres ce  qu'elles  font  marquées. 

La  féquence  c'eft  trois  cartes  d'une  même  cou- 
leur qui  le  fuivent  ;  la  féquence  dt  quatre  cartes 
vaut  mieux  que  celle  de  trois  ,  celle  de  cinq  que 
celle  de  quatre  ,  &  ainfi  des  autres  ;  &  lorfque 
le  nombre  des  cartes  efl  égal ,  celui  qui  a  la  plus 
haute  féquence  ,  gagne  :  dame  ,  valet  &  dix  ,  eit  la 
plus  forte  féquence  fimple  ,  &  la  dernière  eft  as  , 
deux  &  trois. 

Le  tricon  eft  trois  as  ,  trois  deux  ,  &  ainfi  des 
autres  cartes,  en  montant  jufques  aux  dames. 

Mais  fi  par  harard  Ion  paiTe  du  point  de  la  fé- 
quence &  du  tricon  ,  ck  que  par  conséquent  on  ne 
tire  rien,  on  double  l'enjeu  pour  le  coup  fuivant, 
ôc  celui  qui  gagne  ,  gagne  double  ,  encore  qu'il 
ait  fon  jeu  fimple,  6c  tire  outre  cela  un  jeton  d* 
chaque  Joueur. 
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Lorfqu'on  a  féquence  ou  tierce  de  roi  ,  quoique 
l'enjeu  ne  foit  que  {impie  ,  on  en  paie  deux  à  ce- 
lui qui  gagne  ;  on  en  donne  autant  à  celui  qui  gagne 
une  féquence  fimple  ,  lorfqu'il  a  en  main  une  fe- 
quence  de  quatre  cartes  ,  c'eft-ù-dire  ,  une  qua- 
trième de  quelque  carte  que  ce  paiffe  être  jufqu-aa 
valer. 

Si  le  jeu  eft  double  ,  on  en  paie  chacun  quatre. 

On  donne  trois  jetons  pour  la  quatrième  du  roi  , 
quoique  le  jeu  ne  ion  que  ûrçple,  $i  fix  quai:-  .1 
eft  double. 

On  donne  trois  jetons  à  celui  qui  gagne  la  féquen- 
ce avec  une  quinte, c'eft-à- dire,  cinq  cartes  de  luit?; 
&  fis  lorfque  le  jeu  eft  double. 

Celui  qui  a  une  quinte  de  féquence  du  roi ,  quoi- 

?ue  l'enjeu  ne  foit  que  fimple  ,  gagne  de   chaque 
oueur  quatre  jetons,  ck  huit  fi   le  jeu  eft  double  , 
en  ne  paie  pas  davantage  pour  les  fixiemes  ,    Cxc. 

Lorfque  le  jeu  eft  fimple  ,  celui  qui  gagfte  le  tri- 
ton tire  deux  jetons  de  chaque  Joueur,  ck  lorfqu'il 
eft  double  ,  quatre. 

On  en  paie  quatre  pour  trois  rois  ;  lorfque  le  jeu 
eft  fimple  ,  &  autant  pour  quatre  dames ,  quatre  va- 
lets ,  Sic.  Et  l'on  double  lorfque  le  jeu  eft  double. 
Quatre  rois  au  jeu  fimple  en  valent  huit  ,  6c  au  jeU 
double ,  fei?.e  :  bien  entendu  qu'on  ne  paie  les  je- 
tons qu'à  celui  qui  gagne,  lequel  au  moyen  d'une 
féquence  haute  ,  peut  en  faire  paiTer  des  inféiieures  , 
comme  il  a  été  déjà  dit ,  &.  de  même  au  moyen 
du  plus  haut  triçon  ,  s'en  fait  payer  des  moindres 
qu'il  auroit  au  jeu  ordinaire. 

Il  eft  permis  de  revenir  au  tricon  ,  comme  au 
point  &  à  la  féquence. 

Après  avoir  parlé  des  rétributions  &  avantages 
qu'on  peut  tirer  des  points  ,  fequences  &  tricons, 
lorfqu'on  les  g-gne  ,  &  expliqué  l'avantage  & 
privilège  des  caites  qui  font  hoc,  il  refte  à  appren- 
dre la  manière  dont  les  canes  doivent  être  jouce** 
jLa  voici. 
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Par  exemple  ,  fuppofé  que  le  premier  des  trois 
Joueurs  ait  en  main  un  ,  deux  ,  trois  ,  quatre  ou 
autre  cartes  ,  ainfi  de  fuite  ,  quoiqu'elles  ne  foient 
point  de  la  même  couleur  ,  6c  que  les  deux  autres 
n  aient  pas  de  quoi  mettre  au  de  dus  de  la  carte  où 
il  s'arrête  ,  la  dernière  carte  qu'il  a  jettée  ,  lui  eft 
Hoc  ,  ôl  lui  vaut  un  jeton  de  chaque  Joueur,  ôc 
il  recommence  par  les  piusbafles,  parce  qu'il  y  a 
plus  d'efpérance  de  rentrer  par  les  hautes  ;  &.  fi  par 
exemple  il  joue  Tas  ,  il  dira  un  ,  &  y'i\  n'a  pas  le 
deux  ,  il  dira  fans  deux  ;  celui  qui  le  luit,  &  qui 
aura  un  deux  ,  le  jettera,  &  dira  deux  ,  trois  , 
quatre,  &  ainfi  des  autres  ,  jufqu'à  ce  qu'il  man- 
que de  la  carte  fuivanie  qu'il  dira,  par  exemple  , 
fept  fans  huit ,  &  ainfi  des  autres  ;  &  lorfque  les 
autres  Joueurs  n'ont  pas  la  carte  qui  manque  à  ce- 
lui qui  joue  ,  la  dernière  carte  qu'il  a  jettée  lui  eft 
Hoc  ,  ck  lui  vaut  un  jeton  de  chaque  Joueur  ;  il  en 
eft  de  même  de  toutes  les  autres  ,  Comme  celles- 
dont  on  vient  de  parler;  5c  lorfque  le  Joueur  fui- 
vant  celui  qui  dit  ,  par  exemple  ,  quatre  fans  cinq  , 
n'ayant  point  de  cinq  ,  a  un  tioc  ,  il  peut  l'em- 
ployer pour  le  cinq  ,  comme  H  a  été  dit  ,  les  Hoc 
valant  ce  qu'on  veut  qu'ils  valent  ;  &  alors  il  com- 
mence à  jouer  par  telle  carre  qu'il  juge  plus  avan- 
tageufe  à  ton  jeu  ,  &  il  gagne  un  jeton  de  chaque; 
Joueur  pour  le  Hoc  qu'il  a  joué. 

Il  faut ,  autant  qu'on  le  peut  ,  chercher  le  moyen 
de  fe  défaire  de  (es  cartes  à  ce  jeu  ,  puifqu'on  paie 
deux  jetons  pour  chaque  carte  qui  refte  en  main 
depuis  dix  jufqu'à  douze  ,  &  un  pour  chaque  carte 
au  deflbus  de  dix.  Si  cependant  il  n'en  reftequ'uns 
on  payeroi:  fix  jetons  pour  cette  feule  carte  ,  & 
&  quatre  jetons  pour  deux. 

Celui  qui  a  cartes  blanches  ,  c'eft-à-di~e  ,  n'a 
point  de  figures  dans  fon  jeu  ,  gagne  pour  cela  dix 
jetons   de  chique  Joueur. 

Mais  s'il  fe  trouvait  que  deux  des   Joueurs  euf-^ 
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ferit  les  cartes  blanches  ,  le  tiers  ne  payeroît  rîst3 
ni  à   l'un  ni  à  l'autre. 

Celui  qui  par  mégarde  ,  en  jettant  par  exemple  , 
un  quatre  ,  diroit  quatre  fans  cinq  ,  &  qui  cepen- 
dant auroit  un  cinq  dans  Ton  jeu  ,  payeroit  àcaufe 
de  cette  méprife  cinq  jetons  à  chaque  Joueuf  s'ils 
le  découvroient. 

Celui  qui  accufe  moins  de  points  qu'il  n'eri  a  ,  ne 
peut  y  revenir  ;  ainfi,  s'il  perd  Je  point  parTlà  ,  c'eft 
tant  pis  pour  lui. 

Ce  jeu  fera  fort  divertilTant ,  s'il  eft  joué  de  cette 
façon  ;  il  feroit  inutile  d'en  donner  les  règles  fépa- 
rément ,  puifque  les  règles  qui  lui  peuvent  être  par- 
ticulières ,  font  détaillés  ci-devant  ;  &  que  les  gé- 
nérales 1  ai  font  communes  avec  toutes  fortes  de 
jeux  de  cartes. 

mnmmmmttmm 

LE  JEU  DU  POQUE. 

LE  jeu  du  Poquc  a  beaucoup  de  rapport  au  Koc  ; 
on  y  joue  depuis  trois  perfonnnes  juiqu'à  fix  ; 
les  cartes  font  au  nombre  de  trente-fix,  loifque 
l'on  etl  fix  ,  mais  û  l'on  n'étoit  que  trois  ou  quatre  , 
on  en  ôteroit  les  fix  ,  &  le  jeu  ne  feroit  que  de 
trente- deux. 

Après  avoir  vu  à  qui  fera  ,  celui  qui  doit  mêler, 
ayant  fait  couper  à  fa  gauche  ,  donne  à  chacun  des 
Joueurs  cinq  cartes  par  deux    &  trois. 

Il  y  a  de  l'avantage  d'avoir  la  main  ;  pour  la 
commodité  des  Joueurs,  ils  doivent  prendre  cha- 
cun une  prife  ou- enjeu  ,  qui  eft  ordinairement  de 
vingt  jetons,  &  quatre  fiches  ,  qui  valent  cinq  je- 
tons chacune  ,&  dont  on  met  la  valeur  û  haut  ôc 
ii  bas  que  l'on  veut. 

On  a  fix  poqnes  ;  c'eft-à-dire  ,  fix  manières  de 
petits  cadetins  de  la  grandeur  d'une  carte  ,  &  fort 
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bas  de  bord  ;  on  les  met  fur  la  table  tout  de  fuite 
l\u\  contre  l'autre  ,  &  chacun  de  ces  poqucs  ou 
calTetins  a  fon  nom  écrit  ;  l'un  eft  marqué  as  ,  l'au- 
tre roi  ;  un  autre  dame  ,  l'autre  valet  ;  un  autre  dix 
&neut,  &  enfin  le  fixieme  eft  marqué  le  poque  ; 
on  met  d'abord  un  jeton  dans  chaque  poque  ,  &, 
puis  celui  qui  a  mêlé  ayant  diftribué  les  cartes  , 
comme  il  a  été  dit  ,  en  tourne  une  fur  le  talon  ;  & 
£  c'eft  une  de  celles  qui  font  marquées  fur  les  po- 
ques ,  comme  par  exemple  ,  s'il  tourne  un  as  ,un  roi, 
une  dame  ,  un  valet  ou  dix,  il  tirera  les  jetons  qui 
font  dan*  le  poque  marqué  de  la  carte  tournée. 

Après  cela  chacun  voit  Ion  jeu  .  &.  examine  s'il 
n'a  point  poque,  c'eft-à-dlre  ,  s'il  n'a  point  deux, 
trois  ou  quatre  as  ,  &  ainfi  des  autres  cartes  au 
dsfTous  ,  les  as  étant  les  premières  cartes  du  jeu. 

Celui  qui  eft  à  parler  .,  doit  dire  pour  iever  le 
poque,  je  poque  d'un  jetcn  ,  de  deux  ,  ou  davan- 
tage ,  s'il  veut ,  ck  fi  ceux  qui  le  fuivent  l'ont  aufîi , 
ils  peuvent  tenir  au  prix  où  eft  porté  le  poque,  ou 
bien  renvierde  ce  qu'ils  veulent  ,  ou  l'abandonner 
fans  vouloir  hafarder  de  perdre  le  renvi  qu'il  fau- 
flroit  payer  s'ils  perdoient. 

Après  que  les  renvis  on  été  foits  ,  chacun  dit 
quel  eft  fon  poque  &  le  met  bas ,  &  celui  qui  a  le 
plus  haut ,  çagne  ,  non-feulement  ce  qui  eft  dans 
le  poque  ,  mais  encore  tous  les  renvis  qui  ont  été 
faits.  Quand  quelqu'un  des  Joueurs  dit  ,  je  poque 
de  tant ,  &  que  perfonne  ne  réponde  rien  là-deffus  , 
foit  qu'on  n'ait  pas  poque  #*)U  qu'on  l'ait  ttopbas, 
Je  Joueur  qui  a  parlé  le  premier,  levé  le  poque, 
fans  être  obligé  de  montrer  fon  jeu. 

Le  poque  de  retour  ,  c'eft-à  dire  ,  deux  fept  e» 
inain  ,  &  un  qui  retourne  ,  vaut  mieux  que  les 
deux  as  en  main,  ck  ainfi  des  autres  carte»- .  à  plus 
forte  ra'fon  le  poque  de  troib  cartes  empont-uit 
celui  de  deux,  ck  celui  de  quatre  ,  ce'ui  de  trois  ; 
ç.nçore  ciue  le  poque  de  moin:>  de  cartes  tût  de  beau- 
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coup  fupérieur  par  la  valeur  des  cartes; 

Lorfque  le  poque  eft  levé  ,  on  voit  dans fon  jeîï 
fi  Ton  n'a  point  l'as  ,  le  roi  ,  la  dame  ,  le  valet, 
ou  le  dix  de  la  couleur  de  la  carte  qui  tourne  ;  celui 
des  Joueurs  qui  a  l'un  ou  l'autre  ,  ou  plufieurs  , 
levé  les  poque  marqués  aux  cartes  qu'il  en  a  ,  &  ceux 
qii  ne  iont  pas  levés  reftent  pour  le  coup  fuivant. 
.Venons  maintenantà  la  manière  de  jouer  les  cartes. 

Il  faut  obferver  que  pour  bien  jouer  les  cartes  au 
poque  ,  on  doit  toujours  s'en  aller  de  Tes  plus  bafles  , 
parce  qu'il  arrive  louvent  que  ne  pouvant  rentrer 
au  jeu  ,  elles  refteroient  en  main ,  ce  qui  feroit  préju- 
diciable ,  attendu  que  celui  qui  fe  trouve  le  plus 
de  cartes,  quand  un  des  Jouers  s'en  eft  défait  en- 
tièrement ,  celui-là  ,  dis-je  ,  eft  «bligé  de  donner 
autant  de  ietons  à  chacun  qu'il  fie  trouve  de  cartes 
cans  la  main. 

Il  ett  piudent  auffi  de  fe  défaire  des  as  d'abord 
qu'on  le  peut ,  on  doit  les  jouer  avant  tous  les  au- 
tres ,  puifqu'on  ne  rifque  pas  pour  cela  de  perdre 
la  primauté  à  caufe  qu'on  ne  fçauroit  mettre  de  car- 
tes par  deffus ,  &  enfuite  jouer  fes  cartes  autant 
de  fuite  qu'on  peut  ;  comme  par  exemple  ,  fept  5 
kuit  ,  neuf  &c.  ou  autres. 

Suppofé  donc  qu'on  commence  à  jouer  par  un 
fept ,  on  dira  fept  ,  huit  û  en  en  a  le  huit  de  la 
même  couleur;  autrement  il  faudra  dire  fept  fans 
huit;  &  celui  qui  a  le  huit  de  cette  même  couleur , 
le  joue  &  continue  de  jouer  le  neuf  de  la  même 
couleur  s'il  l'a  ;  &  autrement  ,  il  dit  fans  neuf,  & 
ainfi  des  autres  :  &  û  tous  les  Joueurs  fe  trouvent 
fans  avoir  ladite  carte  qu'on  a  appellée  ,  celui  qui  a 
parlé  le  premier  ,  joue  la  carte  de  fon  jeu  qu'il  veut, 
&  la  nomme  de  la  même  manière  ;  cela  s'obferve 
de  la  forte  jufqu'à  ce  qu'un  des  Joueurs  fe  foit  défait 
de  toutes  fes  cartes ,  &  celui  qui  s'en  eft  défait  le 
premier,  tire  un  jeton  de  chaque  carte  que  les 
Joueurs  ont  en  main  ,  lorfqu'il  a  fini ,  ians  que  ce- 
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îa  empêche  que  celui  qui  en  a  davantage  ,  paie  à 
chaque  Joueur  autant  de  jcons  qu'il  a  de  cartes 
en  main. 

Ce  jeu  fera  afTez  amufantfi  l'on  fe  conforme  aux 
règles  qu'on  a  données  ci-devant  ;  il  eft  même  de 
commerce  ,  &  ne  demande  pas  une  fort  grande 
application  ,  puifque  le  jeu  de  chacun  fe  tait  tans 
qu'il  y  pen(e  par  les  cartes  qui  font  jouées.  Il  eft 
bon  ,  lorfqu'on  eft  premier,  d'avoir  plufteurs  cartes 
d'une  couleur  ,  &  toujours  d'avoir  des  cartes  hau- 
tes ,  é;ant  de  beaucoup  plus  aifé  de  s'en  défaire. 

'&  <&  •&  °&  •&  °&  °&  4>°  °<t^  <&  *&  <&  *t>'  ^! 

L  E     J  E  U 

D  U    ROMESTECQ, 

LE  Romeftec  qui  eft  un  Jeu  allez  difficile  ,  tire 
l'étymologie  de  fon  nom  de  Rome  ,  qui  eft  uq 
terme  du  jeu  ,  &  Stecq  'qui  en  eft  un  autre. 

Les  cartes  avec  lefquelles  on  joue  ce  Jeu,  font 
au  nombre  de  trente- fix  ;  c'eft-à-dire  ,  depuis  les 
rois  jufqu'aux  fix. 

On  peut  jouer  à  ce  ieu  ,  deux,  quatre  ou  ûx 
perfonnes  ;  quand  c'eft  à  quatre  ou  à  fix  ,  on  voit 
à  qui  fera  enfemble  ;  ck  fi  l'on  eft  fix  ,  le  Joueur  du 
milieu  prend  les  cartes  ,  &  las  donne  à  couper  à 
celui  du  milieu  de  l'autre  côté  pour  voir  à  qui  fera  ; 
Câkii  qui  tire  la  plus  baute  carte  peut  faire  ou  or- 
donner à  l'autre  de  mêler  ;  il  y  en  a  qui  prétendent 
que  c'eft  un  avantage  de  taire  quand  on  joue  fix  , 
6c  ft  l'on  ne  joue  que  quatre  perfonnes,  celui  qui 
coupe  la  plus  belle  carte  donne  ;  car  il  y  a  pour  lors 
beaucoup  d'avantage  pour  celui  qui  joue  le  pre- 
mier ,  ce  qui  arrive  en  ce  cas  ,  puifque  celui  qui  eft 
à  la  droite  de  celui  qui  mêle  ,  eft  (on  compagne* 
ayee  lequel  il  fe  communique  le  jeu. 
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Celai  qui  ne  fait  point  ,  marque  ordinairement 
le  jeu  ,  &L  pour  cela  il  prend  des  jetons  dont  il 
marque  le  nombre  de  points  dont  il  eft  convenu  ; 
au  déraut  de  jetons  ,  on  le  fert  d'une  plume  ou 
crayon. 

La  partie  eft  ordinairement  de  trente-fix  points , 
lorlqu'on  joue  fix  ,  &  à  deux  ou  quatre  Joueurs, 
elle  eft  de  vingt  un  ,  quoique  cela  dépende  de  la 
volonté  de  ceux  qui  jouent,  de  même  que  de  fixer 
la  valeur  de  la  partie. 

Celui  qui  doit  mêler  ,  après  avoir  fait  couper  à 
fa  gauche  ,  donne  à  chaque  Joueur  cinq  cartes  par 
deux  fois  deux  &  puis  une  ,  ou  bien  par  trois  èc 
deux  ,  n'importe  ,  pourvu  qu'il  obferve  de  donner 
de  la  même  manière  pendant  tout  le  courant  de  la 
partie  ;  il  n'y  a  point  de  triomphe  à  ce  jeu  ,  &  le 
talon  refte  fur  la  table  fans  qu'on  y   touche. 

Il  faut  obferver  que  l'as  eft  la  première  carte  du 
jeu  ,  levant  le  roi  ;  le  refte  des  cartes  fuit  fa  valeur 
ordinaire  ;  mais  pour  qu'une  carte  fupérieure  en- 
levé une  inférieure  ,  il  faut  qu'elle  foit  de  la  même 
couleur  ,  car  autrement  l'inférieure  jettée  la  pre- 
mière levé  la  iupérieureen  une  autre  couleur. 

Mais  avant  que  de  palier  outre  ,  comme  il  y  a 
des  termes  en  ce  jeu  qu'il  eft  bon  de  fçavoir  pour 
en  avoir  une  parfaite  intelligence  ,  il  faut  en  don- 
ner l'explication  :  la  voici. 

Il  y  a  le  Virlïcque ,  le  Double  Ningre  ,  le  Triche, 
le  Vilkge ,  la  Double-Rome  ,  la  Rome  &  le  Stecq. 

On  appelle  Virlïcque ,  lorfqu'il  arrive  en  main  à 
un  Joueur  quatre  as  ,  quatre  rois  ,  ou  quatre  de 
queîqu'autre  point  que  ce  foit,  en  obfervant  que 
le  plus  haut  emporte  le  plus  bas,  &  celui  qui  l'a, 
gagne  la  partie. 

Le  Double  Ningre  ,  c'eft  deux  as  avec  deux  rois, 
ou  deux  as  avec  deux  d'X  ,  &  ainft  des  autresqua- 
tre  cartes  de  deux  façons  arnvées  dans  une  même 
ttuin  9  il  vaut  trois  points  en  main  quand  on  ne  le 
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gtogépas:  c'eft-à-dire,  û  la  partie  adverfe  ne  le  levé 
pas. 

Le  Triche  ,  font  trois  as,  trois  rois  ,  ou  autres 
cartes  au  deflbus  arris'ées  dans  la  même  main;  G  le 
triche  eft  d'as  ou  de  rois  ,  &.  qu'on  l'ait  en  main  ,  il 
vaut  trois  ,  s'il  n'ett  point  grugé. 

Les  deux  dames  &  deux  valets  d'une  même  cou- 
leur font  appelles  le  Village ,  de  même  ,  deux  dix  , 
&  deux  neuf  de  même  couleur  ;  c'eit-à-dire  ,  qae 
s'il  y  aune  dame  dépique  &  une  de  carreau,  il 
faudra  que  les  valets  foient  de  pareille  couleur  ,  te 
ainfi  des  neuf  &  desdix,  Scautres  cartes  inférieures, 
&  le  village  vaut  deux  points  à  celui  qui  l'a  en  main. 

Double- Rome ,  eft  lorfque  l'on  a  deux  as,  on 
deux  rois  en  main,  elle  vaut  deux  points  ;  &  lori- 
que  les  as  ou  rois  ne  font  point  grugés  ,  elle  en  vaut 
quatre. 

La  Rome,  ce  font  deux  valets,  deux  dix  ,  ou  deux 
neuf,  ou  deux  autres  cartes  d'une  même  efpece ,  <$£ 
«lie  vaut  un  point  à  celui  qui  l'a. 

LeStecq  eft  une  marque  qu'on  efface  pour  celui  c[iu 
fait  la  dernière  levée. 

Il  faut  remarquer  que  quelque  carte  qu'on  joue, 
&  dont  les  termes  de  Rome-Stecq  font  compofés , 
doit  être  nommée  par  l'on  nom  propre  au  jeu  ;  par 
exemple  ,  il  faut  toujours,  en  jouant  une  des  pièces, 
dire  ,  doable  ningre  ,  pièce  de  ningre,  &  en  jouant 
«ne  de  la  double  rome,  pièce  de  double  rome,  Ôt 
ainfi  de  la  rome  ;  de  même  pièce  de  triche  &  de  vil- 
lage, &  ainiî  des  autres;  car  autrement  ce'ui  qui  au- 
roit  effacé  fans  l'avoir  dit,  perdroit  la  partie,  pour 
avoir  manqué  feulement  de  le  dire. 

Ainfi  en  jettant  les  deux  dames  &  les  deux  va- 
lets qui  font  le  village  >  il  faudra  dire ,  pièce  de  vil- 
lage, &c. 
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Règles    du   Romestecq. 

I.  /-*  Elui  qui  en  donnant  les  cartes  en  retourne  uns 
V_>  de  celles  de  fa  partie  adverfe  ,  efl  marqué 
de  trois  jetons  de  fa  partie;  mais  fi  la  carte  eft 
pour  lui  ou  pour  fon  compagnon  ,  on  ne  lui  marque 
rien. 

II.  S'il  fe  trouve  des  cartes  retournées  dans  le  jeu , 
&queles  Joueursviennent  à  s'en  apercevoir, on  mar- 
quera trois  jetons  pour  celui  qui  fait. 

III.  Qui  manque  à  donner  de  la  même  manière 
qu'il  a  commencé ,  efl  marqué  de  trois  jetons  par  la 
Partie  ,  &  le  coup  fe  joue. 

IV.  Celui  qui  donne  fix  cartes  au  lieu  de  cinq,  efl 
marqué  de  trois  jetons ,  &  ôtera  au  hafard  une  de  ces 
cartes  qu'il  mettra  dans  le  talon,  puis  continuera  à 
donner  comme  auparavant. 

V.  Qui  joue  devant  fon  tour,  relevé  fa  carte  &. 
efl  marqué  de  trois  jetons. 

VI.  Celui  qui  renonce  à  la  couleur  qu'on  lui  jette," 
&  dont  i!  pourroit  fournir  ,  perd  la  partie. 

VII.  Celui  qui  compteroit ,  ou  double  ningre, 
ou  autres  avantages  du  jeu  ,  &  ne  les  auroit  pas, 
perdroit  la  partie ,  fi  quelque  Joueur  s'en  aperce^ 
cevoit. 

VIII.  Qui  joue  avecfix  cartes ,  ou  au  deflus,  perd 
îa  partie. 

IX.  Qui  fe  démarqueroit  d'un  jeton  de  plus  qu'il 
neferoit,  perdroit  la  partie. 

X.  Celui  qui  par  inadvertance,  ou  autrement; 
accuferoit  trois  marques  qu'il  n'auroit  pas ,  perdroit 
la  partie.. 

Voilà  a  peu  près  les  règles  de  ce  jeu,  qui  font 
fort  févéres  à  caufe  que  la  mauvaife  foi  peut  y 
avoir  place  ;  cette  févérité  le  rend  fort  pénible  s 
&  en  fs.it  une  étude  pour  tous  les  Joueurs ,  fans 
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qu'il  y  ait  pour  cela  une  grande  fcience  ;  l'ufage 
3prendra  ce  qui  n'a  pas  été  dit,  ce  qui  en  a  été  dit 
«tant  fufhfant  pour  lever  les  difficultés  qui  peuvent 
naître. 

jL^-X.  aJ^A,  ^J^-fc.  4-^V*fc  '*-^*l  JL-*-fc.  ^f-T-1^  Jt-^M  aJ?-*.  JL^jfc  jtjflj^ 

*r^pr  ▼"■<r*r^jTir  *V"r  'r*^î  "^V^SiT^  ^y  'r^r!r  'r^*^  **Vtf  "** 

I    E      J    E    U 

DE  LA  SIZETTE. 

LE  jeu  de  la  Sizette  qui  eft  très-peu  connu  à  Pa- 
ris ,  eft  cependant  un  des  jeux  de  cartesdes  plus 
amufans  ,  il  demande  avec  une  grande  tranquillité 
beaucoup  d'attention. 

L'on  joue  fix  perlbnnes  à  ce  jeu  ,  ce  qui  lui  a  fait 
donner  le  nom  de  Sizette  ,  Ton  joue  trois  contre 
trois,  placés  alternativement;  c'eft-à-dire,  qu'il  faut 
qu'il  n'y  ait  pas  deux  Joueurs  d'un  même  parti,  l'un 
près  de  l'autre. 

Le  jeu  de  cartes  aveclequel  on  joue,  eft  de  trente- 
fix  cartes ,  depuis  le  roi  qui  en  eft  la  première ,  &  le 
fix  qui  en  eft  la  dernière. 

Comme  il  eft  avantageux  d'être  premier  à  jouer  ^ 
Ton  voit  à  qui  fera  ,  celui  qui  tire  la  plus  haute  carte 
commande  à  celui  de  fa  droite  de  mêler. 

Celui  qui  doit  mêler  après  avoir  bien  battu  les 
cartes,  ôc  fait  couper  celui  qui  eft  à  fa  gauche, 
donne  à  chaque  Joueur,  en  commençant  par  fa 
•droite  ,  fix  cartes  par  deux  fois  trois ,  &  non  au- 
trement,  &  tourne  la  dernière  carte  qui  eft  celle 
qui  fait  la  triomphe;  après  quoi  ceux  qui  ont  la 
main  ,  c'eft-à-dire  ,  qui  font  premiers  à  jouer  , 
examinent  bien  leur  jeu  ,  &  l'un  des  trois  doit  le 
gouverner  ;  il  eft  permis  à  chacun  de  dire  fon  fen^ 
liment  :  celui  donc  qui  gouverne  le  ieu  ,  demande 
k  chacun  ce  qu'il  a,  6c  après  qu'il  eft  informé^  da 

P  2 


340.  LE    JEU 

leur  jeu  ,  il  fait  jouer  celui  qui  efl  à  jouer  premier  paZ 

telle  carte  qu'il  veut. 

Lorique  le  premier  a  jette  la  carte  qu'il  joue,' 
ceux  du  parti  contraire ,  qui  n'ont  encore  rien  dit  du 
jeu  ,  fe  demandent  l'un  à  l'autre  le  jeu  qu'ils  ont, 
ou  ils  le  difent  à  celui  qui  prend  le  gouvernement 
du  jeu;  &  après  qu'ils  ont  convenu  de  leur  jeu, 
celui  qui  eft  à  jouer  fournit  de  la  couleur  jouée  ,  s'il 
en  a ,  ainfi  des  autres  ,  ou  coupe  ,  s'il  eft  à  propos  , 
&  qu'il  n'en  ait  pas  :  celui  qui  n'a  pas  de  la  couleur 
jouée,  n'eft  pas  obligé  à  couper,  encore  qu'il  le 
puifle,  foit  que  la  levée  foit  à  les  amis,  foit  à  fes 
ennemis  ,  &  ceux-là  gagnent  le  jeu  qui  font  plutôt 
trois  levées  ouïe  gagnent  double,  lorfqu'on  les  fait 
toutes  fix. 

Ce  jeu  demande  ,  comme  nous  l'avons  dit,  une 
grande  attention  ,  particulièrement  à  ceux  qui  gou- 
vernent le  jeu  ;  il  fuffit  qu'il  y  ait  de  chaque  côte 
un  habile  Joueur ,  pour  que  la  partie  foit  égale. 

L'habileté  du  Joueur  confifle  à  ce  jeu  de  fçavoir 
le  jeu  que  les  amis  ont  fans  le  trop  faire  expliquer  , 
ôt  de  fçavoir  ce  que  chacun  des  adverfaires  a ,  par 
la  déclaration  qu'il  en  a  faite,  cela  regarde  ceux 
qui  gouvernent  ;  &  à  l'égard  des  Joueurs  qui  ne 
font  que  déclarer  leur  jeu,  ils  doivent  ne  dire  de 
leur  jeu,  que  ce  qui  eft  néceflaire,  &  fuivant  que 
celui  qui  gouverne  leur  demande  ,  afin  de  le  cacher 
aux  adverfaires  &  ne  pas  expliquer  les  renonces  que 
l'on  peut  avoir,  fansy  être  engagé  par  celui  qui  gou- 
verne, &  qui  ne  doit  faire  découvrir  le  jeu  qu'à  pro- 
pos ;  l'expérience  ck  un  long  ufage  de  ce  jeu  rendra 
habiles  ceux  qui  y  joueront  ;  &.  ils  y  trouveront 
beaucoup  de  plaifir,  s'ils  le  jouent  avec  la  tranquillité 
que  ce  jeudemande  ;  mais  pour  prévenir  les  ineidens 
quipourroieritfurvenir,on  fe  conformera  aux  règles 
Vivantes. 
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Règles  du  Jeu  de  la  Sizette. 

ï.  T    Orfque  le  jeu  de  cartes  eft  faux  ,  le  coup  ne 
J— t  vaut  pas ,  mais  les  précéderas  font  bons. 

II.  S'il  y  a  une  carte  tournée ,  l'on  remêle. 

III.  Celui  qui  donne  mal  perd  un  jeu. 

IV.  Celui  qui  au  lieu  de  tourner  la  carte  de  def- 
fous  &  qui  doit  faire  la  triomphe  ,  la  joint  à  fes  car- 
tes ,  perd  un  jeu  &  remêle. 

V.  Celui  qui  en  donnant  les  cartes  tourne  une 
ou  pi  .meurs  cartes  de  l'un  des  advedaires  ,  perd 
un  jeu  6k  remêle. 

VI.  Celui  qui  renonce  perd  deux  jeux  ,  &  le  jeu 
de  renonce  ne  fe  joue  pas ,  &  Ion  continue  à  mê- 
ler comme  fi  le  jeu  avoit  été  joué. 

VII.  Celui  qui  ne  force  pas  ,  ou  ne  coupe  pas 
une  couleur  dont  il  n'a  point  &  qu'il  pourroit  cou- 
per ,  ne  fait  pas  faute  ,  encere  que  la  levée  foit  à  (es 
adverfaires,  &  qu'il  foit  le  dernier  à  jouer. 

VIII.  D'abord  que  !a  carte  eft  lâchée  fur  le  tapis, 
elle  eft  cenfée  jouée. 

IX.  Lorfque  deux  Joueurs  ont  leur  jeu  étalé  fur 
la  table  »  il  taut  néceiTuirement  que  le  troifieme  éta- 
le auflî  le  fien,  pendant  que  le  coup  fe  joue. 

X.  L'on  ne  fçauroit  changer  de  place  pendant  une 
partie  ,  ni  même  pendant  plufieurs  parties  liées. 

XI.  L'on  ne  peut  point  faire  couper  que  par  celu 
qui  eir.  à  la  gauche  de  celui  qui  mêle. 

XII.  Celui  qui  donneroit ,  fans  que  ce  fût  à  fon 
tour  ,  s'il  avoit  tourné,  le  coup  feroit  bon  Se  l'on 
continueroit  par  fa  droite  ;  mais  s'il  n'avoit  pas 
tourné  ,  il  feroit  à  tems  d'en  revenir  &.  de  faire 
mêler  celui  qui  le  devroit  de  droit. 

XIII.  On  ne  peut  donner  les  cartes  que  pa 
trois.  9 

XIV.  Celui  qui  a  joué  avant  fon  rang ,  ne  peut 
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point  reprendre  .fa  carte  ,  à  moins  qu'il  n'ait  pa* 
joué  de  la  couleur  jouée  dont  il  peut  fournir,  auquel 
cas  il  perd  un  jeu  ,  &.  le  jeu  fe  joue. 

XV.  Ceux  qui  quittent  la  partie  avant  qu'elle 
foit  finie  ,  la  perdent. 

XVI.  Celui  des  Joueurs  qui  tourneroit  une  ou 
plufieurs  levées  des  adverfaires  ,  perdroit  un  jeu. 

Ce  jeu  eft  un  des  plus  rigides  que  l'on  joue  ,  puif- 
que  la  moindre  faute  eft  punie  févérement  ;  on  a 
jugé  à  propos  de  faire  ces  règles  de  la  forte  ,  afin 
d'obliger  chaque  Joueur  à  avoir  l'attention  que  ce 
jeu  demande  ,  par  la  crainte  de  faire  des  fautes. 

Vous  obferverez  que  fi  l'un  àss  trois  Joueurs 
fait  une  faute  ,  tous  les  Joueurs  du  même  parti  la 
fuporrent. 

Obfervez  encore  que  lorfque  ceux  qui  font  des- 
fautes  ,  n'ont  pas  de  points  à  démarquer  pour  les- 
fautes  faites ,  les  adverfaires  les  marquent  en  leur 
faveur. 

XXXXXXJXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 
LE     JEU 

DE   V  E  MP  RU  NT. 

CE  jeu  a  beaucoup  de  rapcrt  au  Hoc  ;  mais  com- 
me il  y  a  quelque  différence  dans  la  maniè- 
re ce  le  jouer ,  on  dira  feulement  en  quoi  il  dit— 
fere  :  on  l'a  nommé  le  jeu  de  l'Emprunt ,  parce 
qu'on  n'y  fait  qu'emprunter  :  après  être  convenu 
de  ce  qu'on  veut  jouer  à  la  partie  ,  comme  au  Hoc  , 
&  vu  à  qui  à  mêler  ,  celui  qui  doit  mêler  donne  à 
couper  à  fa  gauche,  &  donne  à  chacun  le  nombre 
de  cartes  qu'il  lui  faut ,  &  qui  eft  ,  lorfque  l'on 
joue  fix  perfonnes  ,  de  huit  cartes  chacun  ;  lorfque 
l'on  n'eft  que  cinq  ,  dix  chacun  -3  ôc  Ci  l'on  n'eft  cme: 
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q;;a{re  ,  chacun  aura  également  dix  carres  ;  mai3 
on  lèvera  les  deux  dernières  efpeces  de  cartes  , 
comme  (ont  les  as  &  les  deux  ;  &  à  trois  ,  chacun 
aura  douze  cartes  ;  on  lèvera  en  ce  cas  encore  une 
efpece  de  cartes  qui  feront  les  trois  ,  ainii  de  qua- 
rante cartes  dont  ce  jeu  eft  compofé  ,  il  n'en  reftera 
que  quatre. ^ 

Quand  celui  qui  eft  fe  premier  en  carte  a  jette  fa 
carte  de  Ton  jeu  qu'il  a  jugé  à  propos  ,  le  fécond 
eft  obligé  de  jouer  celle  qui  fuit  de  m. me  couleur  ; 
s'il  ne  l'a  pas  ,  il  l'emprunte  de  celui  qui  l'a  ,  en 
lui  payant  un  jeton  pour  cela  ;  le  troifieme  enfui- 
fe  eft  obligé  de  jouer  aufïï  la  carte  drivante,  ou  dé 
l'emprunter  de  même  ,  le  quatrième  fera  de  même , 
&  ceux  qui  fuivront  aulTi  ,  en  allant  toujours  par  la 
droite  jufqu'à  ce  qu'il  n'y  en  ait  plus  de  cette  cou- 
leur. 

Celui  qui  eft  àladroite  du  joueur  qui  a  joué  la  der- 
nière carte  ,  ou  en  empruntant ,  ou  de  fon  jeu  ,  re- 
commence à  jouer  une  carte  de  fon  ;eu  de  telle  cou- 
leur qu'il  lui  convient  ;  en  obfervera  la  même  ma- 
nière de  jouer  jufqu'à  ce  que  l'un  des  Joueurs  fe 
foit  entièrement  défait  de  toutes  fes  cartes  ;  le 
premier  qui  s'en  eft  défait  gagne  la  partie  ,  &  tire 
par  conféquent  tout  ce  qu'on  a  mis  au  jeu ,  ck  fe  fajc 
payer  encore  ce  dont  on  eft  convenu  pour  les  cartes 
qui  reftent  en  main  aux  autres  joueurs. 

Mais  û  ayant  au  talon  quelque  carte  de  la  cou- 
leur jettée ,  on  ne  pouvoit  par  conféquent  l'em- 
prunter d'aucun  Joueur ,  on  la  prendroit  du  talon  , 
en  payant  au  jeu  ce  qu'on  auroit  payé  au  Joueur  qui 
l'auroit  eue. 

11  y  a  un  grand  avantage  à  être  premier  à  jouer  , 
puifqu'on  commence  par  la  couleur  la  plus  avan- 
tageule  à  fon  jeu  ,  où  il  faut  abfolument  que  l'en 
réponde. 

Ce  jeu  qui  n'eft  pas  ft  embarraiTé  que  le  Hoc,  ne 
fera  pas  moins  de  plailir  ,  tant  pour  la  facilité  de  ie 
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le  jcuer  ,  que  par  le  commerce  dont  il  eft ,  tant  par 
lui-même  ,  que  par  la  perte  qu'on  peut  y  faire  qui 
cft  allez  bornée. 

Z£   /££/  /)!•   Z^4    GUINGUETTE. 

ON  peut  dire  que  ce  jeu  eft  nouveau  ,  puifque 
perfonne  ne  s'eft  aviié  jufqu'ici  d'en  introduire 
lin  fous  ce  nom  :  &  l'on  peut  y  jouer  depuis  trois 
jufqu'à  huit  perfonnes ,  fi  l'on  veut. 

Peur  cela  on  prend  un  jeu  de  cartes  où  font  tou- 
tes les  petites  ;  A  cependant  l'on  ne  jouoit  que  trois 
ou  quatre  ,  on  ne  joueroit  qu'avec  trente-  fjx  cartes, 
en  ôtant  les  petites  jufqu'aux  cinq  ;  les  as  ne  valent 
qu'un  point  ,  &  font  les  moindres  cartes  du  jeu. 

Chacun  doit  prendre  une  prife  de  trente  ou  qua- 
rante jetons  plus  ou  moins,  que  l'on  fait  valoir  à 
proportion  qu'on  a  deflein  de  jouer  gros  ou  petit  jeu. 

11  y  a  à  ce  jeu  des  termes  dont  il  eft  bon  de  don-» 
ner  l'explication  avant  de  pafTer  outre. 

C'eft  en  premier  lieu  la  Guinguette  qui  eft  la  damt 
de  carreau. 

En  fécond  lieu  le  Cabaret ,  qui  eft  compofé  d'une 
tierce  de  valet  ,  de  dix,  de  neuf,  &  ainfi  des  au- 
tres en  defeendant  s  ni  les  rois  ,  ni  les  dames  ne  fai- 
fant  point  tierce  :  enfin  il  y  a  le  Cotillon  ;  on  appelle 
cotillon  le  talon  qu'on  met  au  milieu  de  la  table  , 
après  que  chacun  a  reçu  fes  cartes,  &  qu'il  eft  libre 
a  tous  les  Joueurs  de  remuer  chacun  à  fen  tour. 

Comme  il  y  a  un  avantage  confidérable  à  avoir 
la  ma:n  ,  puifque  le  premier  à  jouer  eft  en  droit  de 
faire  îa  triomphe  de  la  couleur  la  plus  avantageufe 
à  ion  jeu,  l'on  voit  à  qui  mêlera  ,  &  celui  qui  doit 
faire  ayant  battu  les  cartes  &  fait  couper  le  Joueur 
d«  fa  gauche  ,  en  donne  quatre  à  chaque  Jouent 
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par  deux  fois  deux  ,  ex  enfime  met  le  talon  au  mi- 
lieu de  la  table. 

11  y  a  au  mileu  de  la  table  trois  petites  boîtes  * 
Tune  pour  la  Guinguette,  l'autre  pour  le  Cabaret., 
&  la  troisième  pour  le  Cotillon. 

Apièb  que  chacun  a  reçu  fes  quatre  cartes  ,  il 
examine  s'il  n'a^point  la  Guinguette,  c'eft-a-dite 
la  dame  de  carreau  ,  6c  celui  qui  l'a  ,  après  l'avoir 
montrée,  tire  les  jetons  que  chacun  a  mis  dans  la 
boite  marquée  Guinguette ,  6c  loifque  la  Guinguet- 
te n'eft  pas  dans  le  jeu,  encore  quelle  vînt  après 
à  l'un  des  Joueurs  en  remuant  le  Cotillon  ,  la  Guin- 
guette refteroit  ,  6c  feroit  double  pour  le  coup  fui- 
vant. 

Après  que  la  Guinguette  a  été  tirée  ,  ou  laiiFêe 
pour  le  coup  fui  vant,  on  cherche  le  Cabaret  ;  ceux 
qui  l'ont  ,  quelque  petit  qa'il  foit  ,  doivent  dire 
qu'ils  l'ont ,  fans  en  dire  la  qualité  ;  mais  ils  peu- 
vent comme  ils  jugent  à  propos,  renvier  d'un  de  ni- 
feptier,  chopine  ou  pinte;  le  demi  -  feptier  eft  un 
jeton  qu'on  met  au  Cabaret  ,  ÔC  qui  eft  un  renvi 
qu'on  fait  fur  ce  qui  y  eft  déjà  ;  la  chopine  eft  deux. 
jetons,  6c  la  pinte  quatre  ;  le  plus  fort  cabaret  em- 
porte le  plus  petit ,  &  s'il  s'en  trouve  deux  ou  trois* 
ou  davantage  qui  foient  égaux  y  celui  qui  fera  le 
premier  l'emportera. 

On  peut ,  fi  l'on  veut  au  cabaret ,  renvier  de  tant 
de  demi-feptiers  ,  pintes  ÔC  chopines  qu'on  voudra  y 
6c  celui  qui  fait  le  dernier,  renvi  g^gne  ,  fi  les  autre 
ne  le  tiennent  point  >  eût-il  un  cabaret  plus  bas 
qu'eux. 

Et  lorfqu'on  ne  levé  point  le  cabaret,  il  double 
pour  le  coup  fuivant. 

Après  avoir  obfervé  ce  qu'on  vient  de  dire  ,  on 
paiïe  de  la  Guinguette  6c  du  Cabaret  au  Cotillon  y 
ôc  pour  lors  celui  qui  a  mêlé  dit,  ou  Cotillon  ,  &L 
chaque  Joueur  met  un  jeton  dans  la  boîte  deftinée 
pour  le  Cotillon» 
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Le  premier  en  carte  ,  comme  il  a  été  dit ,  nommé 
telle  couleur  qu'il  veut  pour  triomphe  ,  fans  que 
cela  l'oblige  de  jouer;  il  dira,  je  joue  ,  &  mettra 
un  fécond  jeton  au  cotillon. 

Si  un  autre  n'a  pas  jeu  de  jouer  ,  &  que  cepen-* 
dant  il  puifle  efpérer  par  la  rentrée  de  faire  beau 
jeu  ,  il  écartera  telle  de  les  cartes  qu'il  voudra  ,  &. 
qu'il  mettra  au  milieu  de  la  table  ,  en  difant  ,  je 
remue  le  cotillon  ,  &.  pour  cela  il  lui  en  coûte  deux 
jetons  qu'il  met  au  cotillon  ,  puis  cyant  pris  le  ta- 
lon Se  l'ayant  bien  battu  ,  il  coupe  net  ,  Si.  tire 
pour  lui  la  carte  de  deflbus  la  coupe  qu'il  a  faite , 
fans  tourner  les  cartes  qu'il  tient  ,  ni  montrer  celle 
qui  lui  vient. 

On  peut  'tour- à-tour  renvîer  le  cotillon  jufqu'à 
deux  fois ,  c'eft-à-dire  ,  quand  on  l'a  remué  une  fois > 
il  faut  attendre  que  les  autres  aient  parlé,  &  pour 
lors,  foit  qu'ils  l'aient  renvié  où  non,  quand  fon 
tour  de  parler  revient  %  on  dit ,  je  remue  le  cotillon, 
comme  auparavant ,  &  on  y  met  deux  jetons.  Cette 
règle  efl  égale  pour  tous  les  Joueurs. 

Celui  qui  remue  le  cotillon  efl  cenfé  avoir  dit ,  je 
joue. 

Quand  on  a  remué  le  cotillon  ou  qu'on  a  dit ,  je 
ioue  fans  le  remuer ,  on  joue  les  cartes  comme  à 
la  Bête  ,en  fe  fouvenant  quelle  eft  la  triomphe  que 
le  premier  en  carte  a  nommée  ,  &  queTas ,  com- 
me il-  a  été  déjà  dit,  ne  vaut  qu'un  ,  &  eft.  inférieur 
aux  deux,  &  à  toutes  les  autres  cartes  du  jeu  :  l'on 
verra  dans  les  Règles  fuivantes  ce  qui  n'a  pas  été 
dit  pour  l'entière  fatisfaâion  de  ceux  qui  joueront 
ce  Jeu, 
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REGLES  DU  JEU  DE  LA  GUINGUETTE. 

I.  f~>  Elui  qui  joue  au  Cotillon  &  levé  deux  mains, 
V^»!e  ga^ne,  fi  les  ceux  autres  font  féparées. 

II.  S'il  n'en  prend  qu'une  ,  &.  qu'un  autre  en  ait 
deux  on  trois  ,  il  doit  deux  jetons  pour  le  cotillon. 

III.  S'il  n'en  prend  po;nt  du  tout  ,  il  doit  tout 
le  cotillon:  ce  qu'on  di:  ici  d'un  Joueur  fe  doit  en- 
tendre de  tous  ceux  qui  font  jouer  ,  de  forte  que 
bien  Couvent  on  a  le  plaifir  de  voir  qu'il  tù.  dû  plu- 
sieurs cotillons.  Ces  cotillons  font  comme  des  bc- 
tes  qui  (e  mettent  fur  îe  jeu  l'une  après  l'autre,  quoi- 
que faites  fur  le  même  coup. 

IV.  Quand  il  eft  dû  un  cotillon  ,  perfonne  n'y 
met  que  celui  qui  le  doit. 

V.  Si  deux  de  ceux  qui  font  du  cotillon  font 
chacun  deux  levées  ,  celui  qui  les  a  le  premier  l'em- 
porte, &  l'autre  lui  doit  les  deux  jetons  du  cotil- 
lon. 

VI.  Qui  aceufe  la  Guinguette  doit  la  montrer 
avant  que  de  la  lever  ,  fincnil  paie  deux  jetons  & 
la  Guinguette  qui,  outre  cela,  eft  double  pour 
le  coup  fuivant. 

Vil.  Celui  qui  ayant  le  cabaret  fupérieur  ,  après 
l'avoir  acculé  ,  ne  le  montre  pas  avant  que  de  le 
lever,  doit  également  deux  ierons  au  profit  du 
cabaret  qui  eft  double  pour  le  coup  fuivant. 

VIII.  Celui  qui  en  mêlant  donne  trop  de  car- 
tes doit  un  jeton  pour  le  cotillon  .  &.  on  doit  rebat- 
tre fi  celui  à  qui  on  les  donne  le  fouhaite. 

IX.  Celui  qui  renonce  ,  perd  le  cotillon  &  eft 
obligé  de  reprendre  la  carte,  fi  Don  Je  fembîe  aux 
Joueurs. 

X.  Il  n'eft  pas  permis,  fous   la  même  peine, 
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de  ne  point  ccuper  une  carte  jouée,  qu'on  peut  cou» 
j^er  ,  ou  de  ne  pas  meure  deilus  une  carte  jouée, 
quand  on  le  peut ,  puifqu'on  doit  forcer  à  ce  jeu. 

XL  Si  celui  qui  eft  le  premier  en  carte  oublie 
de  nommer  la  triomphe  &  remue  en  même  temps 
Je  cotillon  ,  6*.  que  celui  qui  vient  après  lui  le  pré- 
vienne en  la  nommant,  elle  efl  bien  nommée ,  ÔC 
il  eft  obligé  de  jouer. 

XII.  Celui  qui  tait  la  vole  tire  un  jeton  de  cha- 
que Joueur,  outre  le  cotillon,  Se  gagne  tous  les- 
cotillons  qui  font  dus. 

En  jouaut  le  jeu  de  la  forte  ,  &  conformément 
à  ces  règles ,  on  y  preedra  beaucoup  de  plaifir. 
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LE    JEUDI/    SIXTE. 

LE  Sixte  a  beaucoup  de  rapport  à  îa  Triomphe  i 
le  nom  de  Sixte  lui  a  été  donné  à  caufe  qu'on 
y  joue  fix  ,  qu'on  donne  fix  cartes  à  chacun,  ôc 
que  la  partie  va  en  fix  jeux. 

L'on  joue  les  cartes  à  ce  jeu  comme  à  la  Triom» 
plie;  ôk  pour  y  jouer  avec  plaifir,  l'on  oblervera 
ce  qui  fuit. 

Après  être  convenu  de  ce  qu'on  veut  jouer  r 
on  voit  à  qui  mêlera  ,  &  celui  qui  doit  faire 
ayant  battu  les  cartes,  les  donne  à  couper  à  fa 
gauche ,  &.  donne  en  fuite  fix  cartes  à  chacun  par 
deux  rois  trois;  après  quoi  il  tourne  la  carte  du 
fond  qui  lui  revient,  &  dont  il  fait  la  triomphe. 

Lorfque  ce  jeu.  n'eft  compofé  q  :e  de  trente-iïx 
cartes,  comme  il  doit  l'être  ordinairement  ,  & 
lorfqu'on  veut  qu'il  y  ait  un  talon,  on  joue  avec 
les  petites  cartes,  en  ce  cas  on  tourne  la  carte- 
de  deiTus  le  talon  ,  qui  détermine  la  triomphe  , 
cela  dépend  de  la  volonté  des  joueurs  :  le  jeu 
çq  eft  plus  beau,  &  il  Lut  plus  de.  feienoe  à   le- 
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jouer  que  lorfqu'on  Je  joue  à  trente-fix  cartes. 

Voyons-en  les  règles ,  qui  feules  fufiront  pour 
donner  une  idée  de  ce  jeu  qui  eu  fort  aifé  de  Iji-s 
même. 


REGLES  DU  JEU  DU  SIXTE. 

J.  r~\  Etui  qui  donne  mal ,  perd  un  jeu ,  qu'on  lui 
V-f  démarque  ,  s'il  en  a,  &  recommence  à  rr.c  èr« 

II.  Lorfque  le  jeu  Te  trouve  taux  ;  le  coup  oli 
il  eft  découvert  faux  ne  vaut  pas  ,  les  précèdent 
font  bons,  &  celui-là  aufli ,  fi  le  coup  étoft  fini  de 
jouer  ,  ou  les  cartes  brouillées. 

III.  Qui  tourn»  un  as,  marque  un  jeton  pour 
lui. 

IV.  L'as  emporte  îe  roi  ,  le  roi  la  dame  ,  la 
dame  le  valet ,  le  valet  le  dix  ,  ck  ainfi  des  autres 
fuivant  1  ordre  naturel. 

V.  Quand  celui  qui  joue  jette  une  triomphe, 
ou  quelqu'autre  carte  que  ce  fort,  on  eft  obligé 
d'en  jetter,  fi  on  en  a  ,  finon  on  renonce,  &  or* 
perd  deux  jeux  dont  on  eft  demarq-ùé  ,  fi  en  les 
a  ,  ou  on  le  fera  d'abord  qu'on  en  aura  de  cette 
partie. 

^  I.  Celui  qui  jette  d'une  couleur  jouée,  doit 
lever  autant  qu'il  le  peut  ,  la  carte  plus  haute 
jouée  ;  il  perd  autrem.nt  un  jeu  qu'on  Ijï  de- 
mande. 

VII.  Celui  qui  fait    trois  mains  marque  un   ]eu, 

VIII.  Si  deux  Joueurs  ont  fait  trois  mains  chacun  y 
celui  qui  les  a  plutôt  faites ,  marque  le  jeu. 

IX.  Si  tous  les  Joueurs  avoient  une  main  chacun  , 
celui  qui  auroit  fait  la  première  main  marquent:  le 
jeu  ;  de  même  lorfque  le  prix  eft  partagé  par  deux 
mains ,  celui  qui  a  plutôt  l'es  deux  mains  ,  marque 
le  jeu. 
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X.  Celui  qui  fait  feu!  fix  mains  gagne  la  paftïtf. 

Voilà  la  manière    dont  fe  joue   le   Sixte;  celui 

qui  eft  le  premier  en  carte  a  l'avantage  ,  puifqu'ii 

commence  à  jouer  par  ce  qui  eft  plus  avantageux  à 

ion  jeu. 

LE    JEU 

D  U  VIN  G  T-  Q  U  A  TR  E. 

E  jeu  fuit  prefqu'en  tout  les    loix  de  l'Impé-* 


c 


riaie. 

Lorlque  l'on  joue  cinq  Joueurs,  il  faut  que  tou- 
tes les  petites  y  (bien:  ,  &  celui  qui  mêle  donne' 
dix  cartes  à  chacun;  lorfqu'on  eft  quatre,  il  en'* 
donne  douze  ,  à  trois  également  douze  ,  &  à  deux 
douze  aulTi  ;  mais  il  faudra  ôter  lorfqu'on  joue  à1 
trois,  les  trois  dernières  efpeces  de  cartes,  &à 
deux  toutes  les  petites  jufqu'aux  cinq  ,  en  com- 
mençant par  les  as  qui  ne  valent  qu'un  point. 

Remarquez  qu'au  jeu  de  Point  ,  les  cinq  pre- 
mières cartes  qui  font  l'as ,  le  deux ,  le  trois  ,  le  qua-' 
îre  &  le  cinq  fe  comptent  à  la  Virade,  &.  non 
pas  les  cinq  dernières.  Et  au  jeu  par  figure  ,  c'eft 
ie  roi  s  la  dame  ,  le  valet ,  le  dix  &  le  neuf. 

La  Vitade  eft  la  carte  que  celui  qui  a  mêlé  tour- 
ne fur  le  talon  ,  6c  qui  fait  la  triomphe. 

Les  Impériales  font  au  moins  de  cinq  cartes  de 
fuite  ;  elles  valent  mieux  quand  elles  font  de  fix  ; 
font  encore  meilleures  de  fept  ,  &  ainfi  toujours 
en  montant  ,  &  s'emporteront  comme  au  Piqnet 
par  la  force  des  cartes,  &  en  cas  d'égalité,  celui 
qui  l'auroit  de  la  couleur  de  la  tourne  gngneroit, 
autrement  ce  feroit  celui  qui  auroit  la  main. 

On  compte  le  point  &  les  marquant  chacun 
pour  quatre  pour  qui  les  fait,  com.ne  à   Vlmpé~ 
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riaîe  ;  Se  les  cartes  pour  celui  qui  les  gagne  ,  la  même 
chofe;  &.  celui  qui  a  plutôt  vingt-quatre  ,  gagne  la 
partie  Se  tire  ce  qu'on  a  mis  au  jeu  :  l'Impériale  vaut 
beaucoup  mieux  que  ce  jeu. 

LE  JEU  DE  LA  BELLE , 

DU  FLUX  ET  DU  TRENTE-UN. 

CE  jeu  eft  très-divertifiant  &  d'un  grand  com- 
merce,  on  peut  y  jouer  pluheurs  perfonnes  ;  1er 
jeu  de  cartes  doit  être  de  cinquante  deux  ,  c'eft-à- 
dire  ,  il  doit  y  avoir  ïe^  petites. 

Il  faut  pour  jouer  ce  jeu  avoir  trois  ccrbilîons 
que  l'on  met  de  rang  fur  la  table  ;  l'on  met  dans 
l'un  pour  la  baie,  dans  l'autre  pour  le  flux  6k  dans 
le  troifieme  pour  le  trente  un  ,  &  l'on  y  met  ce 
que  Ton  eft  convenu  :  l'on  peut  fixer  la  partie  à 
tant  de  coups;  trente  ,  quarante  ,  plus  ou  moins, 
comme  l'on  veut;  après  quoi  l'on  voit  à  qui  fera: 
il  n'y  a  point  d'avantage  à  faire ,  puifque  lorfque  la 
belle  ou  le  flux  ,  ou  le  trente- un  font  égaux  entre 
deux  Joueurs,  il  refte  pour  le  coup  fui  van  t  qui  eft 
double. 

Celni  qui  doit  mêler  ayant  fait  couper  à  celui 
de  fa  gauche  ,  donne  à  chacun  des  Joueurs  d'abord 
deux  cartes  à  For.  inaire,  &  enfuite  une  troifieme 
qu'il  retourne  à  chacun  ,  &  celui  qui  a  la  plus  haute 
carte  des  retournées  ,  gagne  la  belle,  &  tire  par  con- 
iéquent  ce  qui  eft  dans  le  corbillon. 

Vous  obferverez  que  quoique  l'as  vaille  onze 
points  pour  le  trente-un,  il  eft  au  deflbus  du  roi, 
de  la  dame  &  du  valet  pour  la  belle. 

Ap  es  avoir  tiré  la  belle,  chacun  regarde  dans 
fon  jeu  s'il  a  le  flux  ,  c'eft-à-dire,  s'il  a  trois  car- 
tes de  la  même  couleur ,  &  celui  qui  l'a  plus  fort; 
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Las  vaut  pour  le  flux  onze  points  &  ''en  à  le  faire 
gagner:  &.  lor'que  perfonne  n'a  le  flux  on  le  remet 
au  coup  fuivant  ,  en  l'augmentant  fi  l'on  veut. 

Enfin ,  après  que  la  belle  &  1er  fl  jx  font  tirés ,  on 
en  vient  au  trente-un  ,  &:  chacun  examinant  Ton  jeu, 
&  après  avoir  compté  en  lui-même  les  points  qui  fe 
compofent ,  s'il  approche  de  trente  ,  &L  que  félon  la 
difpofirion  des  cartes,  il  craigne  de  paffer  trente-un, 
il  s'y  tient,  finon  il  en  demande  ;  6i  celui  qui  a 
mêlé  ,  en  donne  du  deiTus  à  chacun  qui  lui  en  de- 
mande félon  fon  rang,  en  commençant  par  fa 
droite. 

On  ne  donne  qu'une  carte  à  chacun  des  Jouenrs 
qui  en  demande  ,  &  on  ne  recommence  à  don- 
ner que  lorfque  le  tour  en  eft  fait  ;  celui  qui  mêle 
peut  en  prendre  à  fon  tour  ,  lorfqu'il  trouve  avan- 
tageux pour  fon  jeu  d'aller  à  fond. 

Lorfque  les  Joueurs  qui  ont  été  à  fond,  ou  qui 
fans  y  aller  ,  ont  au  défias  de  trente-un  pour  le 
point  ,  ils  ne  fçauroient  gagner  ;  mais  celui  des  au- 
tres Joueurs  qui  a  trente-un  ,  ou  fi  perfonne  n'a 
ce  point  juftement,  c'eft  celui  qui  a  le  plus  proche 
de  trente-un  qui  ga^ne  ,  ce  qui  fait  que  lorfque  l'on 
a  ving-huit,  vingt-neuf ,  ou  trente,  on  s'y  tient, 
fans  hafarder  de  prendre  une  carte  qui  pourroit 
porter  le  point  au  defîus  defdits  tren:e-un. 

Lorfqu'il  y  a  phfieurs  trente-un,  c'eft  celui  qui 
l'a  plutôt  qui  gagne  ;  c'eft  pourquoi  celui  qui  a 
trente-un  ,  doit  avertir  dès  qu'il  l'a;  &  fi  deux  ou 
plufieursl'avoient  dans  un  même  tour,  on  renver- 
roit  le  coup  au  jeu  fuivant  ;  on  feroit  de  même  d'un 
point  plus  bas,  Si.  qui  feroit  égal  ,  s'il  étoit  le 
point  gagnant.  Voilà  la  manière  dont  onjoue.ee 
jeu  qui  n'a  rien  que   de  fort  a'.fé, 
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LE  JEU  DU  GILLET. 

IE  jeu  du  Gillet  fe  joue  à  quatre  perfcmnes,  qui 
-/  font  chacun  leur  jea  en  particulier. 

Le  jeu  de  cartes  dont  on  joue,  doit  être  le  mê- 
me que  celui  avec  lequel  on  joue  au  Piquet ,  &  les 
cartes  y  ont  la  même  valeur  ;  c'eft-à-Jiie  ,  que  le» 
as  font  les  plus  torres  cartes  du  jeu  ,  &  emportent 
les  rois;  les  rois,  les  dam^s  ;  les  dames,  les  va- 
lets,  &c. 

Après  avoir  vu  à  qui  fera,  celui  qui  mêle  donnt 
à  chacun  des  Joueurs  trois  cartes  l'une  après  l'au- 
tre ,  mais  auparavant  chacun  des  Joueurs  a  mis  dans 
deux  corbiîlons  qui  font  eu  milieu  de  la  table  un 
jeton  ou  plus  s'ils  veulent,  6k  le  jeton  vaut  autant 
qu'i  s  veu'ent  le  faire  valoir. 

L'un  dis  deux  corbiîlons,  n'importe  lequel ,  eft 
pour  le  gé,  qui  eft  ce  qu'on  difpute  d'abord,  & 
l'on  appelle  gé  deux  as,  deux  rois ,  deux  dames ,  oj 
deux  valets ,  &c. 

11  eft  loifible  aux  Joueurs  de  renvier  pour  le  gê  , 
les  un  fur  les  autres,  ôc  pour  lors  celui  qui  a  le 
gé  le  plus  haut  gagne  ,  &  tire  l'argent  qui  eft  dans 
le  corbillon  &  l'argent  des  renvis  ,  à  moins  qu'un 
des  Joueurs  n'ait  tricon;  c'eft-à-dire ,  trois  as, 
trois  rois,  trois  dam  s,  &c. 

Le  moindre  tricon  étant  au  defïus ,  &  gagnant 
le  gèle  plus  haut. 

Lorfque  le  gé  eft  gagné  ,  l'on  en  vient  au  fécond 
corbillon  qui  eft  pour  le  point  ou  flux  ;  il  dépend 
du  premier  d'aller  du  jeu  (impie  ou  de  renvier  de 
ce  qu'il  veut ,  ainfi  du  fécond  ,  lorfque  le  premier 
a  parlé  ;  il  peut  augmenter  le  renvi ,  ou  céder  (ans 
Vouloir  y  aller  ,  s'il  n'a  pas  afTezbeau  jeu  pour  cela. 

Deux  as  en  main  Yâlent  vingt  &  demi  j  un  as  & 
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un  roi  ou  une  autre  carte  qui  vaille  dix  de  fa  m  : 
me  couleur,  valent  vingt-un  &.  demi;  également 
deux  as  &  un  roi  ,  ou  une  autre  carte  qui  vaille 
dix  de  la  même  couleur,  valent  virrgt-un  &  demi, 
ainfi  des  autres  cartes  qui  valent  leur  valeur,  mais 
qui  doivent  être  de  la  même  couleur  pour  ajouter 
les  nombres  des  plufieurs  cartes  enfemble  :  après 
que  l'on  a  poufie  le  renvi  autant  qu'on  l'a  voulu, 
ceux  qui  ont  tenu  ,  étendent  leur  jeu  ,  foit  qu'ils 
aient  flux  ou  non;  avoir  flux,  c'eft  avoir  trois 
cartes  d'une  même  couleur ,  comme  trois  cœurs ,  ou 
trois  carreaux  ,  &c.  Nous  difons  que  le  plus  haut 
point  gagne  toujours  ,  parce  que  celui  qui  aie  plus 
haut  flux  a  toujours  le  plus  haut  point. 


LE     JEU 

DU  CUL-BAS. 

LE  jeu  du  Cul-Bas  ef^  un  jeu  afTes  en  ufas;e  cfarr* 
plufieurs  Provinces  ,  le  nom  en  donne  d'abord 
une  idée  :  on  le  joue  à  cinq  ou  fix  perfonnes  ,  plus 
ou  moins,  &.  le  jeu  arec  lequel  on  !e  joue  contient 
toutes  les  cartes:  il  faut  avant  de  commencera- 
jouer  ,  régler  la  valeur  de  chaque  jeton ,  &  le  nom<- 
bre  de  tout  ce  que  l'on  veut  jouer ,  après  quoi  l'on 
voit  à  qui  fera  ;  c'eft  la  plus  baffe  des  cartes  qui- 
mêle,  à  caufe  qu'il  y  a  plutôt  du  défavantage  à 
mêler,  parce  qu'étant  le  dernier  à  prendre  les  car- 
tes étendues  furie  tapis,  ceux  qui  font  premiers 
s'en  accommodent  &  laiiTent  fouvent  le  dernier 
en  peine  :  celui  qui  mêle  donne  cinq  cartes  à  chaque 
Joueur  par  deux  &  trois,  après  quoi  on  prend  nuit 
cartes  de  deffus  le  talon  qu'on  étale  fur  le  tapis , 
puis  on  met  à  part  le  talon  oui  ne  fert  plus  de  rien 
jour  le  jeu. 
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Lorfque  les  cartes  font  données  ,  chacun  exami- 
ne Ton  jeu  ,  &.  le  premier  voit  d'abord  s'il  n'a  point 
<le  cartes  pareilles  à  celles  qui  font  étalées  ,  com- 
me par  exemple  ,  s'il  y  a  un  roi ,  un  as  ,  ou  v.n-2  au- 
tre carte  de  quelque  nombre  qu'elle  puifle  être  ,  Se 
que  dans  Ion  jeu  il  en  ait  aufli  ;  il  lèvera  ce  roi  avec 
un  roi,  cet  as  avec  un  as  ,  &.  ainfi  des  autres ,  en 
observant  cependant  qu'il  ne  peut  en  ôter  qu'une 
à  la  fois  pour  un  tour. 

Celui  qui  le  fuit  lèvera  un  quatre  ,  ou  un  neuf , 
ou  un  fept ,  &  ainfi  des  autres,  s'il  en  a  t  : 
les  dans  (on  jeu.  Tous  les  autres  foreurs  en  font 
de  meme,  chacun  à  fon  tour  par  la  dreite  ,  «Si  ii 
quelqu'un  de  ces  Joueurs  quel  qu'il  puiJe  être  ôt 
qui  eft  à  jouer,  n'avoit  point  de  cartes  pareilles  à 
celles  qui  font  fur  la  table  ,  il  eft  obligé  de  mettre 
foo  Cul- Bas  ,  c'eft- à-dire  ,  d'étaler  devant  lui  (es 
cartes  à  découvert ,  celui  qui  fuit  peut ,  s'il  s'accom- 
mode des  cartes  que  Ton  vient  de  mettre  bas ,  s'en 
fervir  comme  de  celtes  du  talon  ,  &  n'eft  pas  obligé 
de  mettre  le  Cul-Bas  ;  enfin  on  ne  met  Cul-Bas  que 
îorfque  l'on  n'a  point  dans  fon  jeu  des  cartes  de- 
celles  qui  font  étalées  fur  le  tapis. 

Celui  qui  s'eft  plutôt  défait  de  fes  cinq  cartes  ,. 
gagne  ce  que  chacun  a  mis  pour  le  Cul-bas  ,  ck 
oblige  les  autres  à  leur  donner  autant  de  jetons  qu'il 
leur  refte  de  cartes  en  main,  &  ceux  qui  ont  mis 
Cul  Bas,  leur  donnent  autant  de  jetons  qu'ils  ont 
étalé  de  cartes  fur  le  tapis. 

Nous  avons  dit  qu'on  ne  pouvoit  lever  qu'une 
carte  à  la  fois  ;  cependant  un  Joueur  qui  au: oit  dans 
fon  jeu  trois  cartes  d'une  même  valeur  ,  comme 
font  trois  valets  ,  &  ainfi  des  autres  ,  pourroit  le- 
rer  avec  fes  trois  valets ,  un  valet  qui  feroit  étalé  , 
ck  c'eft  un  grand  coup  qui  aide  beaucoup  à  gagner 
la  partie,  puifqu'il  ne  refte  à  fe  défaire  enfuire  que 
de  deux  cartes.  Les  cartes  dont  on  s'en  va,  &.  ceî- 
tes  qu'an  levé  t  :  ,   eu  tas   ù-zs--;-j.  d 
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Joueur  fens  deffm  deflbus ,  &  comme  cartes  ïnn- 

ti.'es. 

De  même  s'il  y  a  fur  le  jeu  trois  cartes  d'une 
même  façon  ,  comme  trois  huit,  &c,  celui  qui  a  le 
quatrième  huit  dans  fon  jeu  peut  les  lever  tous  les 
trois  à  la  fois ,  mais  cela  ne  l'avance  pas  davantage  > 
&  il  doit,  s'il  joue  bien  ,  prendre  plutôt  quelques 
autres  cartes  fur  le  tapis  s'il  le  peut ,  ^celles-là  ne  pou- 
vant pas  lui  manquer. 

Lorfque  dans  les  cinq  cartes  il  arrive  à  quelqu'un 
des  Joueurs  quatre  rois,  quatre  fix,  ou  quatre  autres 
cartes  de  la  même  forte ,  il  peut  le»  écarter ,  en  de- 
mander d'autres,  ou  en  prendre  lui-même  ,  fi  c'eft 
lui  qui  donne. 

Ce  jeu  eft.  tout  des  plus  aifés,  n'y  ayant  aucune 
ïegle  à  obferver  qui  icit  difficile  ',  il  ne  lai  (Te  pas 
d'être  fon  divertiffant. 

LE  JEU  DU  COUCOU. 

L'On  peut  jouer  à  ce  jeu  depuis  cinq  ou  Gx  per- 
fonnes  jufqu'à  vingt. 
Lorfqu'on  eft  un  grand  nombre,  on  joue  avec  un 
jeu  de  cartes  entier,  eeft-à-dire,  où  routes  les  peti- 
tes foient;  autrement  l'on  joue  av«c  un  jeu  ordi- 
naire de  Piquet ,  en  obiervant  que  les  as  font  les 
dernières  cartes  du  jeu. 

Comme  il  y  a  un  grand  avantage  à  ce  jeu  de  fai-» 
re  ,  on  voit  à  qui  fera  ,  après  avoir  pris  chacun  huit 
ou  dix  marques  qu'on  fait  valoir  ce  qu'on  veut  ;  ce- 
jui  oui  eft  à  mêler  ayant  fait  couper  !e  Joueur  de  fa 
auche ,  donne  une  carte  fans  la  découvrir  à  chaque, 
oueur ,  qui  l'ayant  regardée,  dit ,  fi  la  carte  eft  bon- 
ne ,  je  luis  content  ;  &  fi  la  carte  eft  un  as  ou  autre 
carte  baile  >  il  dit ,  çonunu^mù ,  \  fon  yoifin  ^ 
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droite  qui  eu  obligé  de  changer  avec  lui  des  car- 
tes, à  moins  qu'il  n'eût  un  roi  ,  auquel  cas  il  diroit 
Coucou  ,  &  celui  qui  demandoit  à  Te  taire  contenter 
eu  obligé  de  «arder  la  mauvaise  carte,  les  autres 
continuent  à  le  taire  contenter  de  la  même  maniè- 
re ,  c'ert-à-dire.  à  changer  des  cartes  avec  le  voi- 
fin  à  droite  ,  6c  à  gauche  une  feule  fois  ,  jufqu'à  ce 
que  l'on  en  foit  venu  juiqu'à  celui  qui  a  mêlé,  qui 
lorlqu'on  lui  demande  à  être  contenté  ,  doit  lui 
donner  la  carte  de  deflus  le  talon  ,  à  moins  que, 
comme  il  a  été  déjà  dit  ,  ce  ne  iùt  un  roi  ;  enfin  la 
règle  générale  ,  c'eft  que  chaque  Joueur  peut  îorf- 
qu'il  le  croit  avantageux  à  fon  jeu  ,  &  que  c'efl  à 
fon  tour  déparier,  torcer  fon  voifin  à  main  droi- 
te de  changer  de  carte  avec  lui ,  à  moins  qu'il  n'ait 
un  roi:  après  que  le  tour  efl  ainfi  fait  ,  chacun  éta- 
le fa  carte  fur  table,  &  celui  ou  ceux  qui  ont  la  plus 
.bade  carte  paient  chacun  un  jeton  au  jeu  qu  ils 
mettent  dans  un  corbillon  qui  eft  exprès  au  milieu 
de  la  table:  il  peut  fe  faire  que  quatre  Joueurs  paient 
à  la  fois ,  &  c'eft  toujours  la  plus  baffe  efpece  des 
cartes  qui  font  fur  le  jeu  qui  paie  ;  les  as  paient 
toujours  quand  ii  y  en  a  fur  le  jeu  ;  au  défaut  des  as , 
les  deux  ;  au  défaut  des  deux  .  les  trois ,  Ôt  aimi  des 
autres. 

L'avantage  de  celui  qui  mê'e  ,  efr.  qu'il  a  trois  car- 
tes, fur  lefquelles  il  peut  choifir  celie  qu'il  veut  pour 
lui ,  ce  qui  fait  que  fort  rarement  celui  qui  mêle  paie  ; 
chacun  mêle  à  fon  tour  ,  &.  lorfque  quelque  Joueur 
a  perdu  tous  fes  jetons  ,  il  fe  retire  du  jeu  n'y  ayant 
plus  d'efpérance  pour  lui  3  &  celui  qui  eft  le  dernier 
à  avoir  des  jetons  ,  gagne  la  partie  ,  quand  il  n'au- 
roit  qu'un  jeton  ,  û  aucun  des  autres  »'en  a  ,  &  il 
lire  ce  que  chacun  a  mis  au  jeu. 
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DA  LA  BRUSQUEMBILLEL 

ON  peut  jouer  à  la  Brufquembille  deux,  trois, 
quatre  ou  cinq;  mais  vous  obferverez  que  l'on 
joue  à  deux  &  à  quatre  avec  trente-deux  cartes ,  qui 
iont  les  mêmes  avec  lefquelles  on  joue  au  Piquet; 
&  lorfque  l'on  joue  trois  ou  cinq,  il  faut  que  le  jeu 
foit  compofé  de  trente  cartes  feulement;  c'eft-à- 
dire,  qu'on  en  lèvera  deux  fept,  n'importe  lefquels. 

Lorfque  l'on  joue  à  quatre ,  Ton  joue  deux  contre 
cleux  ,  &  l'on  le  met  enfemble  d'un  même  côté  de 
la  table  ,  afin  de  pouvoir  fe  communiquer  le  jeu. 

Les  as  &  les  dix  font  les  Brufquembilles,  &  par 
conféquent  les  premières  cartes  du  jeu ,  c'eft-à-dire , 
que  l'as  levé  le  dix  ;  le  dix  le  roi;  le  roi  la  dame  ;  la 
dame  le  valet  ;  le  valet  le  neuf;  le  neuf  le  huit  ;  6k 
enfin  3e  huit  le  fept  ;  mais  vous  obferverez  qu'il  faut 
que  la  carte  plus  haute  foit  de  la  même  couleur, 
pour  lever  ,  à  moins  qu'elle  ne  fût  triomphe  ,  puif- 
que  îe  fept  de  triomphe  levé  un  as  d'une  couleur 
qui  n'eft  pas  triomphe. 

Lorfque  l'on  joue  à  la  partie  ,  c'efi-à-dire  ,  un 
contre  un,  ou  deux  contre  ceux  ,  on  convient  d'a- 
bord de  ce  que  l'on  jouera  ,  &  fi  Ton  joue  trois  ou 
cinq ,  chacun  prend-a  un  nombre  de  jetons  que 
l'on  fait  valoir ,  à  proportion  du  jeu  qu'on  veut 
jouer  plus  ou  moins  :  on  revoit  enfuite  à  qui  fera, 
&  celui  qui  doit  mêler  ayant  fait  couper  le  Joueur 
<le  fa  gauche,  donne  à  chacun  des  Joueurs  trois 
cartes,  il  en  prend  autant  pour  lui  ,  une  à  une  ou 
toutes  les  trois  enfemble,  &  en  retourne  une  de 
deflus  le  talon  qui  eft  celle  qui  fait  la  triomphe  , 
oc  qu'il  met  toute  retournée  à  moitié  fur  le  talon  % 
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afin  que  Ton  puifie  la  voir  ,  &  celui  qui  eft  à  jouer 
jette  tell?  carte  de  fon  jeu  qu'il  juge  à  piopos  ;  le 
fécond  joue  enfuite  telle  catte  de  fon  jeu  qu  il  veut 
fur  la  carte  jouée  ,  ■&  ainfi  des  autres  ;  ex  celui  qui 
prend  la  levée  ,  loit  pour  avoir  mis  la  plus  haute  de 
la  couleur  premièrement  jouée  ,  (oit  pour  avoir 
coupé  avec  une  triomphe  ,  celui-là,  dis-je  ,  prend 
une  carte  du  clelTus  du  talon  ,  &  ainfi  des  autres 
chacun  à  ion  tour ,  enfuite  commence  à  jouer  com- 
me le  premier  coup  :  après  que  la  levée  eft  faite  , 
on  recommence  ia  même  chofe  ,  jufqu'à  ce  que 
toutes  les  cartes  du  talon  loient  achevées  ,  &  celui 
•  qui  prend  la  dernière  carte  prend  la  triomphe  de  la 
tourne. 

Vous  remarquerez  que  j'ai  dit  que  le  fécond  à 
'jouer  jouoit  telle  carte  de  l'on  jeu  qu'il  trouvoit  à 
propos ,  parce  qu'à  ce  jeu  l'on  n'eft  pas  obligé  de 
-  fournir  de  la  couleur  jouée  ,  encore  qu'on  en  ait , 
&  qu'il  n'y  a  point  de  renonce  ,  voulant  couper 
une  couleur  jouée  ,  dont  on  a  cependant  dans  Ion 
jeu. 

Voilà  la  manière  de  jouer  le  jeu,  &  on  le  joue 
de  même  en  recommençant  de  racler  chacun  à  fon 
tour,  jufqu'à  ce  que  l'on  ait  joué  les  coups  que 
l'on  eft  convenu  ;  &  fi  l'on  n'a  fait  aucune  conven- 
tion là-.deffus ,  on  fera  libre  de  quitter  2près  chaque 
coup. 

Voyons  maintenant  queis  font  les  droits  qui  fe 
paient  à  ce  jeu  ;  droits  qui  n'ont  cependant  lieu  que 
iorfque  l'on  ne  joue  qu'à  trois  ou  à  cinq  ,  ou  bien 
à  quatre,  Iorfque  l'on  ne  joue  pas  en  partie  deux 
contre  deux. 

Celui  qui  joue  la  Brufquembille  de  l'as  de  triom- 
phe ,  reçoit  deux  jetons  de  chacun. 

11  retire  également  deux  jetons  de  chacun  des 
Joueurs  pour  chaque  as  qu'il  "jouera  ,  pourvu  qu'il 
fafTe  la  levée  ;  car  s'il  ne  la  failoit  pas  ,  celui  qui  jet* 
t:  un  as  ;  au  lieu  de  gagner  deux  jetons  de  çha- 
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que   Joueuf  ,  eft  obligé  de  leur  en  payer  deux  a 

chacun. 

Il  en  eft  de  même  à  l'égard  des  dix  qui  valent 
un  jeton  chacun  de  chaque  Jopeur  à  celui  qui  les  a 
joués  s'il  levé  la  main  ,  &  il  lui  en  coûte  égale- 
ment un  pour  chaque  Joueur  ,  fi  le  dix  qu'il  a  joué 
eft  levé  par  un  autre  ,  foit  parce  qu'il  eft  coupé  ,  ou 
autrement. 

Celui  après  cela  qui  a  le  plus  de  points  dans  les 
levées  qu'il  a  faites,  gagne  enfuite  la  partie  qui 
confifte  en  autant  de  jetons  que  l'on  efl  convenu. 
Voici  la  manière  dont  on  compte  ces  points ,  après 
que  toutes  les  cartes  du  talon  ont  été  prifes ,  &  que 
l'on  a  joué  toutes  les  cartes  que  Ton  a  en  main  , 
chacun  voit  les  levées  qu'il  a  ,  &  compte  pour 
chaque  as  onze  points ,  dix  pour  chaque  dix  ,  qua- 
tre feulement  pour  chaque  roi  ,  les  dames  valent 
trois  points  chacune  ;  &  chaque  valet  ,  deux  ,  Se 
les  autres  ne  font  comptés  pour  rien  ;  ayant  ainfl 
compté  ,  celui  qui  ,  comme  il  a  été  déjà  dit,  fe 
trouve  avoir  plus  de  points  ,  gagne  ce  qui  a  été 
mis  par  chacun  au  jeu. 

L'on  doit  par  conféquent  obferver  de  faire  des 
levées  où  il  y  ait  beaucoup  de  points  :  par  exem- 
ples ,  des  as ,  des  dix  ,  des  rois ,  des  dames  ou  des 
valets ,  afin  de  pouvoir  gagner  le  jeu  ,  qui  eft  ce 
qu'il  y  a  de  plus  confidérable  à  gagner. 

L'ufage  &  le  bon  fens  aprendront  mieux  à  bien 
jouer  ce  jeu  que  tout  ce  que  nous  pourrions  en  di- 
re ,  la  fituation  du  jeu  demandant  de  jouer  un  mê- 
me coup  ,  tantôt  d'une  manière  ,  &  tantôt  d'une 
autre  ;  par  exemple  ,  lorfque  l'on  eft  avancé  en 
points  ,  il  faut  quelquefois  prendre  ,  quoiqu'il  n'y 
ait  pas  beaucoup  de  points  à  la  levée  qu'on  prend  , 
ce  qu'il  ne  faudroit  pas  faire  ,  fi  l'on  n'étoit  pas 
avancé ,  puifqu'il  faudroit  attendre  un  grand  coup 
pour  prendre. 

Il  fwifit  de  dire  que  pour  bien  jouer  laBrufquem* 

bille  > 
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"bille,  il  faut   une  grande  attention,  puifqu'il 
droit  fçavoir  non-feulement  les  triomphes  qui 

déjà  (orties  ,  mais  encore  toutes  les  brufquemL 
qui  font  pjflee> ,  &  celles  qui  font  dans  le  jeu  ,     .   1 
d'en  taire  Ton  avantage  en  jouant. 

11  n'y  a  pjs  un  grand  nombre  de  reg'es  :  vo:ci 
celles  qu'il  eft  à  propos  d'obferver  pour  rendre  ce 
jeu  amuïant  &  intéreffant. 

I.  CjIuî  qui  en  mêlant,  trouve  une  ou  plusieurs 
cartes  tournées, ou  en  tourne  lui-m3me  quelqu'une, 
il  remêie. 

II.  Si  le  jeu  fe  trouve  défectueux  par  une  carte  de 
moins,  tout  ce  qui  a  été  payé  pendant  le  coup  eft 
bien  pavé  ,  mais  perfonne  ne  peut  gagner  la  p  ir- 
tie  ;  &  Ci  le  jeu  eft  faux  par  deux  cartes  femblables, 
le  coup  cette  d'être  joué  dès  qu'on  s'en  app-TÇoit ,  ÔC 
û  le  coup  eft  fini,  le  coup  eft  bon. 

III.  Celui  qui  joue  avant  l'on  rang,  ne  peut  re- 
prendre fa  carte. 

IV.  Celui  qui  a  jette  fa  carte,  ne  fçauroit  y  re- 
venir fous  quelque  prétexte  que  ce  foit. 

V.  Celui  qui  prendroit  avant  fon  tour  au  talon,' 
6  il  a  joint  la  carte  prife  avant  ion  tour  à  ion  jeu  , 
paie  à  celui  à  qui  elle  ïroir  de  d^oit  ,  la  moitié  de 
ce  qui  eft  au  jeu  ,  &  la  lui  rendroit  ;  &  s'il  ne  l'a- 
voit  pas  jointe  à  fon  jeu,  mais  vue  feulement,  il 
donnera  deux  jetons  feulement  à  chaque  Joueur, 
&  la  laiiTera  prendre  à  qui  elle  va  de  droit. 

VI.  Celui  qui  en  tirant  fa  carte  du  talon  .  en  voit 
une  féconde  ,  paie  deux  yetons  à  chaque  Joueur. 

VII.  Lorfque  l'on  joue  en  partie  deux  contre 
deux  ,  fi  l'un  des  Joueurs  voit  la  carte  q  iî  d  >it  aller 
à  un  de  fes  Adverfaires-,  il  leur  eft  l»bre  de  recom- 
cer  la  partie  ;  6c  fi  la  carte  vie  lui  revient  à  iui  ou  à 
fon  compagnon  _,  le  jeu  fe  continue. 

VIII.  Il  n'y  a  point  de  renonce  ,  ni  l'on  n'eft  pas 
forcé  à  mettre  plus  haut  fur  une  carte  jouée 

IX.  Celui  qui  ayant  acculé  avoir  un  certain  nom^ 
h  Partie.  Q 
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'bre  de  points,  en  auroit  davantage  ,  &  ne  les  ac* 
euferoit  qu'après  que  les  cartes  feroient  brouillées, 
il  ne  pourroit  revenir  ,  &  perdroit  la  partie  fi  un 
autre  Joueur  avoit  plus  de  points  dans  les  levées 
eue  ce  qu'il  auroit  aceufé. 

X.  Celui  qui  quitteroitle  jeu  avant  la  partie  finie, 
la  perdroit. 

Ces  règles  ,  comme  nous  l'avons  dit ,  ne  font 
pas  grand'chofe  ,  il  eft  même  rare  que  les  coups  ar- 
rivent où  elles  ont  lieu. 

On  ne  peut  rien  dire  fur  le  nom  qu'on  a  don-* 
rie  à  ce  jeu  ,  finon  ,  que  c'eft  une  idée  plaifante  de 
celui  qui  l'a  inventé  ,  &  qui  n'a  aucun  rapport  au 
jeu. 

LE    JEU    DU    MAIL, 

IL  y  a  deux  fortes  de  règles  pour  le  jeu  du  Mail  ; 
les  unes  fur  la  manière  d'y  bien  jouer;  les  au- 
tres ,  pour  décider  les  divers  événemens  qui  peuvent 
arriver  à  ce  jeu.  On  commencera  par  les  premières 
qui  font  les  plus  effentielles. 

Il  eft  certain  que  de  tous  les  jeux  d'exercice  > 
celui  du  Mail  eft  le  plus  agréable  ,  le  moins  gê- 
riant  &  le  meilleur  pour  la  fanté  ;  il  n'eft  point 
violent,  on  peuten  même-temps  jouer,  caufer,& 
fe  promener  en  bonne  compagnie.  On  y  a  plus  de 
mouvement  qu'à  une  promenade  ordinaire  ;  l'agi- 
tation qu'on  fe  donne  en  pouffant  la  boule  d'efpace 
en  efpace  ,  fait  un  merveilleux  effet  pour  la  tranf- 
piration  des  humeurs,  &.  il  n'y  a  point  de  rhuma- 
tifme  ou  d'autres  maux  femblabîes,  que  Ton  ne 
puiffe  prévenir  ou  guérir  par  ce  jeu  ,  à  le  prendre 
avec  modération  ,  quand  le  beau  temps  &  lacom- 
redite  le  permettent, 
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ÎI  e([  propre  à  tous  âges  3  depuis  l'enfance  jufqu'à 
la  vieiiletîe  ;  la  beauté  ne  confifte  pas  à  faire  de 
grands  coups,  mais  à  jouer  julfe  avec  propreté, 
fans  trop  de  façons  ;  &  quant  à  cela  ,  on  peut  join- 
dre la  fureté  &.  la  force  ,  qui  font  la  longue  étendue 
•du  coup  ,  on  efl  alors  un  Joueur  parfait. 

Pour  parvenir  à  ce  degré  de  perfection  ,  il  faut 
chercher  U  meilleure  manière  de  bien  jouer,  fe 
conformer  à  celle  des  beaux  Joueurs  ,  fe  mettre  ai- 
fément  fur  fa  boule  ,  ni  trop  près  ,  ni  trop  loin  ;  n'a- 
voir pas  un  pied  guère  plus  avancé  que  l'autre,  les 
genoux  ne  doivent  pas  être  ni  trop  mois,  ni  trop 
roides ,  mais  d'une  fermeté  bien  aiTurée  pour  don- 
ner un  bon  coup. 

Attitude    du     Corps. 

Le  corps  ne  doit  être  ni  trop  droit ,  ni  trop  courbé  ; 
mais  médiocrement  panché,  afin  qu'en  frappant  ii 
fe  foutienne  par  la  force  des  reins,  en  le  tournant 
doucement  en  arrière  de  la  ceinture  en  haut  avec 
la  tete  ,  fans  toutefois  perdre  la  boule  de  vue. 

Oeil:  ce  demi-tour  du  corps  qu'on  appelle  jouer 
des  reins  ,  qui  faifant  faire  un  grand  cercle  au  mail  , 
fait  l'effet  de  la  force  mouvante  qui  vient  de  loin. 

On  ne  doitpas  lever  le  maii  trop  vire  ,  mais  uni- 
quement, fans  fe  laiiïer  emporter  ,  fe  tenir  uninf- 
tant  dans  fa  plus  haute  portée  ,  pour  frapper  fur  le 
champ  le  coup  avec  vigueur,  en  y  joignait  la  for- 
ce du  poignet ,  fans  changer  r.é<mmoins  la  lituation 
du  corps,  des  bras  ni  des  jambes ,  afin  de  confer- 
ver  toujours  la  même  union  fur  iVufremen:  que 
Ton  a  dû  prendre  du  premier  coup  d'œil  avec  fa 
boule. 

Différentes  manières  des  Joueurs, 

On  voit  des  gens  qui  ne  jouent  que  des  bras  i 
c'eft-à-dire ,  qui  ne  font  pas  ce  demi-contour  du 
corps  oui  vient  des  reins  \  mais  outre  qu'ils  s  in* 
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commodent  la  poitrine  par  le  grand  effort  qu'ils 
font  faire  à  leurs  bras  feuls  en  raccourci ,  ils  ne  fçau- 
roient  jamais  être  ni  beaux  ni  forts  Joueurs  ,  parce 
qu'ils  ne  lèvent  pas  le  mail  aïïez  haut. 

Quelques-uns  le  lèvent  trop  fur  leurs  épaules  ; 
d'autres  ne  le  lèvent  qu  à  la  moitié  de  leur  taille  , 
&  frappent  la  boule  par  feçouffe  comme  s'ils  don- 
noient  un  coup  de  fouet.  Il  y  en  a  qui  ,  ouvrant 
étrangement  les  jambes  ,  &  le  cramponnant  <ur  la 
pointe  des  pieds  ,  s'abandonnent  fi  fort  ftr  la 
boule  ,  que  s'ils  venoient  à  la  manquer  tout-à-fait, 
rien  ne  les  empêcheroit  de  tomber,  &.  de  donner, 
comme  Tondit,  du  nez  en  terre;  quelques  autres 
lèvent  en  l'air  le  coude  gauche  pour  mefurer  lç 
coup  ,  ce  qui  fait  que  très-rarement  ils  touchent  la 
boule  à  plein. 

Toutes  ces  manières  font  aufîi  mauvaifes  que 
défagréables,  &  on  doit  les  changer.  Chaque  exer- 
cice a  fes  îoix  qu'on  eft  obligé  de  fuivre  ,  la  danfe  , 
le  manège  ,  les  armes  ,  ont  une  attitude  &  une 
contenance  réglée  ,  fans  lefquelîes  on  ne  fçauroit 
rien  faire  que  groffiérement  &  de  mauvaife  grâce. 

Le  Mail  eft  à  peu  près  de  même  ,  c'eft  un  jeu 
noble  ,  expofé  à  la  vue  du  public;  c'eft  pourquoi 
on  ne  fçauroit  y  jouer  devant  le  monde  quefuivant 
fes  véritables  règles. 

Mains,  Bras, 

Les  mains  ne  doivent  être  ni  ferrées ,  ni  trop 
éloignées  l'une  de  l'autre  :  les  bras  ni  tiop  roides  , 
ni  trop  alongés  ,  mais  faciles  ,  afin  que  le  coup 
foit  libre  &  aifé.  La  main  gauche  ,  qui  eft  la  pre- 
mière pofée  ,  doit  avoir  le  pouce  vis-à-vis  le  mi- 
lieu de  la  mafle  ;  le  pouce  de  la  droire  doit  croiier 
un  peu  en  biais  fur  la  pointe  des  autres  doigts  ,  ne 
pas  être  defîus  ni  à  côté  du  manche  ;  car  c'eft  ordi- 
nairement ce  qui  fait  crojfer  ,  parce  que  fi  en  le- 
vant les  mains  pour  donner  le  coup  3  on  n'a  le  pou- 
ce droit  ainfi  croifé ,  la  mafle  varie  en  tombant  fuj; 
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la  boule  ,  &  ne  fçauroit  la  frapper  en  Ton  point.  11 
faut  donc  que  la  main  droite  tienne  le  mail  ,  com- 
me les  Joueurs  de  paume  tiennent  la  raquette  ;  car 
ce  pouce  ainfi  accroché  avec  le  bout  des  autres 
doigts  ,  eiï  bien  plus  ferme  ,  dirige  mieux  le  coup 
où  Von  veut  aller,  &  donne  plus  de  facilité  &  de 
force  au  poignet ,  qui  doit  agir  vivement  en  l'un  8£ 
en  l'autre  de  ces  deux  Jeux. 
Pieds. 

Pour  être  bien  fur  la  boule,  il  faut  fe  bien  adu- 
ler fur  fes  pieds ,  fe  mettre  dans  une  poflure  ailée  , 
que  la  boule  foit  vis-à-vis  le  talon  ga>.:che  ,  ne  pas 
trop  reculer  le  pied  droit  en  arrière  ,  ni  bailler  le 
corps,  ou  plier  le  genou  quand  on  frappe  ,  parce 
que  c'en;  ce  qui  met  le  Joueur  hors  melure,  &.  qui 
le  fait  fouvent  manquer. 

Toutes  ces  obfervations  font  de  conféqr^nce  ,  à 
quiconque  voudra  les  fuivre  pour  bien  jouer.  Ori 
ne  dck  pas  être  long-temps  à  melurer  fon  coup, 
une  feule  fois  ,  avec  un  peu  d'habitude  fuffit  ;  &! 
l'on  remarque  que  ceux  qji  font  plus  long-temps  à 
tâtonner  leur  boule  ,  font  ceux  qui  la  manquent 
plutôt ,  dont  on  fe  moque  après ,  parce  que  ceux  qui 
voient  jouer,  aiment  qu'on  foit  prompt,  &.  qu'on 
ne  joue  pas  de  mauvais  air. 
M  j  il. 

Pour  acquérir  cette  juftefTe  fi  néceffaire  à  ce  jeu  2 
&  qui  en  fait  toute  la  propreté,  il  faut  avoir  un 
mail  qui  foit  toujours  de  même  poids  &  de  même 
hauteur  ,  ce  qui  doit  être  proportionné  à  la  force  ÔC 
à  la  taille  du  Joueur.  Si  le  mail  eft  trop  long  ou 
trop  pefant ,  on  prend  la  terre  ,  s'il  eft  trop  court 
ou  trop  léger ,  il  ne  donne  pas  afTez  de  force  ,  &  l'on 
prend  la  boule  par-dedus  ,  ou  comme  on  dit  par 
les  cheveux.  Il  importe  donc  à  chaque  Joueur  de 
fe  choifir  un  mail  qui  lui  convienne  ,  dont  il  fe  ren- 
de le  maître,  &  qu'il  proportionne  encore  la  boule 
à  la  m  a  (Te  %,  car  il  eft  bon  de  prendre  garde  à  tout. 

Q.3 


Sé6  LE    JE  U 

Boules. 

Si  on  joue  d'un  mail  dont  la  maflfe  ou  îa  tête  né 
pefeque  eux  onces  .  on  jouera  mieux  &  plus  loin 
d'une  boule  qui  n'aura  qu'environ  la  moitié  de  ce 
poids ,  que  d'une  plus  forte.  Si  on  joue  d'une  mafTe 
de  treize  à  quatorze  onces  ,  qui  font  celles  dont  on 
fe  fert  le  plus  communément,  il  eft  certain  qu'avec 
des  boules  de  cinq  à  fix  onces  en  fera  ce  plus  grands 
coups  ;  cela  dépend  quelquefois  du  temps  qu'il  fait  ^ 
ôc  du  terrein  fut  lequel  on  joue.  Il  eft  bon  de  fça- 
voif  ,  que  quand  le  vent  eft  favorable,  ou  que  le 
terrain  eft  fablonneux  ,  ou  qu'il  defeend  un  peu, 
quoique  d'une  manière  imperceptible,  il  Faut  jouer 
de  grottes  boules ,  qui  n'excèdent  pourtant  pas  ia 
portée  de  la  mafie  ,  &  l'on  fera  de  plus  grands 
coups.  Quand  le  temps  eft  humide,  ce  qui  rond  le 
terrein  du  jeu  fourd ,  c'eft-à-dire ,  difficile  à  cou- 
der, on  jouera  des  boules  légères  ,  qui  iront  mieux 
«que  celles  qui  font  de  poids  ;  mais  quand  il  fait 
$>eau  _,  que  le  terrein  eft  lec  ex  uni ,  c'eft  alors  que 
pour  taire  déplus  grands  coups  ondoit  jouer  des  vo- 
guas ou  petites  bouJes,  qui  aient  bien  leur  poids, 
en  gardant  toujours  néacmois  autant  qu'il  eft 
pomme  ,  îa  proportion  ci-devant  obfervée  du  poids 
de  la  triade  avec  celui  de  la  boule. 

Il  ne  fera  pas  inutile  Je  remarquer  combien  il  eft 
avantageux  à  ce  jeu  d'avoir  de  bonnes  boules  ;  c'eft 
Je  pur  hafaftf  de  la  nature  qui  les  forme,  &  s'il  faut 
ainfi  dire ,  qui  les  paîtrit  ,  mais  c'eft  l'adrefte 
du  Joueur  habile',  qui  achevé  de  les  faire  en  les 
bien  jouant  ,  de  les  connoitre  pour  s'en  fervir  à 
propos. 

Ces  boules  font  de  racines  de  buis ,  les  meil- 
leures viennent  des  pays  chauds  ,  on  les  trouve 
dans  les  tentes  ou  petits  creux  de  rochers  ou  il 
fe  fait  des  nœuds,  on  les  coupe,  &  on  les  laide 
fécher  un  certain  temps  ;  après  quoi  les  ayant  fait 
tourner  &  battre   l  grain  d'orge,   on  ne  les  joug 
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qu'à  petits  coups  de  mail  fur  un  terrein  graveleux  ; 
on  les  joue  enfuite  plus  tort  ,  on  les  fait  frotter  avec 
de  la  Pariétaire  toutes  les.fois  qu'on  les  accommode 
après  qu'on  s'en  eft  fervi  :  enfin  à  force  de  coups 
de  mail,  6k  de  les  faire  rouler,  elles  deviennent 
dures  :  on  prend  garde  à  celles  qui  vont  le  mieux  , 
c'eft-à-dire,  qui  ne  fautent  &  ne  fe  détoforrieitt 
point  de  leur  chemin  ,  ou  ,  pour  parler  le  langage 
du  mail  ,  qui  ne  s  éventent  pas  :  alors  on  doit 
mefurer  ces  boules  ainfi  faites  ,  les  tenir  dans  un 
fac  avec  du  linge  fale,  qui  eft  le  meilleur  en- 
droit, ni  fec  ni  humide,  où  on  les  peut  confer- 
ver  faines  ;  on  doit  les  pefer  pour  fçav'oir  les 
poids  au  jufte  de  celles  qui  vont  le  plus  loin  ,  les- 
quelles doivent  être  certainement  regardées  comme 
les  meilleures. 

Compas  pour  mcf.ircr  Us  boules. 

Pour  cela  on  avoit  ci-devant  des  rnelures  de  pa- 
pier ;  mais  on  a  inventé  depuis  une  efpece  de 
compas  rond  ,  pour  marquer  le  poids  que  doivent 
avoir  ordinairement  les  bonnes  boules,  de  toutes 
fortes  de  groffeurs  ,  depuis  le  Voguct  jufqu'au  Ta- 
bacan  ,  ce  q~i  eft  très-commode. 

La     Bernard  e. 

Il  y  a  eu  une  boule  d'un  fi  grand  renom,  dont 
l'hifloire  ne  fera  peut-être  pas  inutile  ni  désagréa- 
ble ,  ck  fera  voir  de  quelle  importance  efl  une 
boule  au  jeu  de  mail.  Un  Marchand  de  boules 
de  Provence  en  apporta  un  gros  fac  à  Aix  :  les 
Joueurs  qui  étoient  en  grand  nombre  en  cette 
Viile  ,  les  achetèrent  toutes  trente  fols  pièce  ,  h 
la  réferve  d'une  feule  ,  qui  étant  moins  belle  que 
les  autres,  fut  rejettée.  Un  bon  Joueur,  nommé 
Bernaïid  ,  vint  le  dernier  ,  il  acheta  cette  boule 
de  rebut  ,  dont  il  ne  voulut  donner  que  quinze 
fols  ,  elle  peioit  fept  onces  deux  gros  ,  &  éroit 
d'un  vilain  bois  à  moitié  roi;n;eâ;rcj 
tong-terr.pSy  la.fit,  &    eiie   d^\:\:  .    ce  9 
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que,  quaflcHl  avo;t  un  grand  coupa  faire,  elfe 
ne  1  i  manquoif  jamais  au  be'oin  ,  &  lui  faifoit  ga- 
gnp  immanquablement  la  Partie.  Elle  fut.appellée 
La  Berv ardk.  Le  Préfident  de  Lamanon  qui 
l'a  e  e  depuis  ,  en  a  refiffé  plo fleuri,  fois  cent 
piftol<  s.  I  ouïs  h  Brun,  un  derplus  grands  Joueurs 
i  e  mail  qu'il  y  ail  eu  en  Provence  ,  qui  dans  un  jeu 
Uni  .  fans  vent  &  fans  cefcente  ,  faifoit  jufqu'à 
quatre  cens  cinq  pas  d'étendue  ,  voulut  faire  une 
expérience  de  la  Bernarde  ,  il  la  joua  diverfes 
fo»s  avec  fis  autres  boules  de  même  poids  &  de 
ri  Urne  groiïeur,  (on  coup  étoit  fi  égal,  que  les 
cinq  aunes  boule;  et  oient  presque  toutes  enfem.- 
ble  à  un  jaied  ou  deux  de  différence;  pour  la 
Bernarde  on  la  trouvcit  toujours  cinquante  pas 
plus  loin  que  les  autres;  ce  qui  lui  fit  dire  un 
jour  plaifamment,  qu'avec  li  Bernarde  iljoueroit 
aux  pûnds  coups  contre  le  Diable.  On  doit  croire 
que  ce  que  cette  boule  :  voit  de  particulier  ,  eft 
fans  dou  e  qu'elle  étoit  également  pëfante  par- 
tout ,  depuis  fa  Superficie  jufqu'à  fon  centre  ,  puis- 
qu'elle fe  (putenoïl  fi  bien  dans  fon  roulis  ,  au  Heu 
que  le-  autres  qui  n'alioient  pas  de  même,  quoi- 
que de  poids,  ctoient  inégales  dans  leur  pourtour, 
étant  plus  pefantes  d'un  côté  que  d'un  autre,  ce  qui 
les  faifoit  aller  de  travers  ,  par  fauts ,  ou  par 
bonds. 

De  ce  raifonnement  il  s'enfuit  deux  chofes.  La 
première  ,  que  chaque  bon  Joueur  doit  connoître 
ies  boules  pour  les  jouer  du  bon  côté  qu'elles  doi- 
vent être  frappées  pour  aller  au  plus  loin;  i'.  y  en 
a,  par  exemple,  qu'il  faut  jouer  fur  le  bois  , 
quand  c'eft-là  fon  bon  roulis,  ce  qu'on  apprend 
par  l'expérience  quand  on  joue  fouvent  à  ce  jeu. 
La  deuxième  ,  que  pour  donner  le  jufte  prix  aux 
éboules ,  il  ne  faut  pas  les  prendre  au  hafard  ,  fur 
leur  beauté  ,  leur  djreté  ,  ou  leur  poids  ,  mais 
voir  quand  elles  vont  bien  fous  le  coup  de  mail.* 
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&  plus  loin  que  les  autres  de   même  grofleur. 
Majfes  ou  têtes  de  Mail. 

Ce  n'eft  pas  allez  pour  taire  de  grands  coups 
d'avoir  des  boules  faites  ,  il  faut  que  la  tête  du 
mail  foit  faite  aum"  ,  c'eft-à-dire  3  qu'elle  fi  fait 
durcie  par  les  coups  quelle  aura  joués.  L'expérien- 
ce ayant  fait  connoitre  qu'une  boule  poufTée  par 
une  malTe  neuve  ou  fendue  ,  ira  moins  loin  de 
quelques  pas  que  fi  elle  avoit  été  frappée  d'une 
vieille  malTe  bien  faine  ,  &  qui  a  acquis  (a  du- 
reté. 

On  a  reconnu  que  les  mades  de  Georges  Mi- 
nier ,  d'Avignon  ,  qui  font  de  chêne  verd  ,  & 
fur-tout  celles  du  père  ,  font  incomparablerr.  n: 
mieux  faites  &  meilleures  que  de  tous  autres  ou- 
vriers. 

Longueur  du  manche  de  Mail. 

Quant  aux  manches  du  mail  ,  en  Provence  & 
en  Languedoc  3  on  ne  les  tient  pas  plus  Ion  ;s  que 
de  la  ceinture  en  bas  ,  parce  qu'on  en  eit  bien 
plus  maître,  plus  fur  &  moins  gêné,  fanb,  remuer 
{a  boule,  en  la  jouant  où  elle  te  rencontre.  Mais 
comme  à  la  Cour  &  à  Paris  on  peut  mettre  la 
boule  en  beau  ,  (ï  ce  neft  quand  on  tire  à  la  paf- 
fe  ,  on  a  trouvé  que  la  mefure  du  manche  prife 
fous  l'aiiTelle  ,  étoit  la  plus  jufte  qu'on  pouvoit 
prendre  pour  faire  de  plus  grands  coups  ;  celles 
qui  vont  au  delà  font  outrées  ,  on  aura  bien  de 
la  peine  à  s'y  ajufter  ,  &  à  moins  d'une  grande 
habitude  ,  on  ne  fera  quelques  grands  coups  que 
par  hafard  :  ainfi  on  doit  confeiller  à  ceux  qui 
veulent  jouer  au  mail  ,  de  commencer  par  un  qui 
ne  v  enne  qu'à  la  ceinture  ,  dont  ils  fe  rendront 
maîtres  en  ne  jouant  d'abord  que  des  demi  coups  ; 
à  mefure  qu'ils  fe  fortifieront  ,  ils  pourront  allon- 
ger leur  mail  de  deux  ou  trois  pouces  ,  jufqu'à 
ce  qu'ils  puillent  s'accoutumer  à  bien  jouer  d'un 
qui  vienne  jufqu  a  l'aiiTelle  ,  oc  s'en  tenir- là  pour 
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fe  rendre  très-forts  Joueurs  ;  que  fi  on  n'obferve  p2î 
cette  petite  gradation  ,  on  doit  s'afîurer  qu'on  ne 
jouera  jamais  avec  la  juftefle  ni  avec  la  propreté  que 
demande  ce  jeu. 

On  peut  ajouter  pour  la  bienféance,  qu'on  n'aime 
pas  à  voir  en  public  des  peifonnes  de  condition  fans- 
vefte  ou  jufte-au-corps  ,  ni  fans  perruque  ;  on 
peut  être  légèrement  &  commodément  vêtu  ,  n'a- 
voir pas  de  ces  vefr.es  bigarées  ou  mi-parties  des  dif— - 
rentes  étoffes  ,  avoir  de  petites  perruques  nailTan- 
tes  ou  nouées,  &  un  chapeau  ,  ce  qui  fied  tou- 
jours bien  ,  &.  eft  beaucoup  plus  honnête  devant 
le  monde  ,  que  d'avoir  des  bonnets  quelques  beaux 
&  magnifiques  qu'iis  puhTent  être.  Il  ne  faut  pas 
oublier  qu'on  doit  toujours  jouer  les  mains  gan- 
tées ,  ce  qui ,  outre  la  propreté,  fert  à  tenir  le  mail 
plus  ferme  quand  on  donne  le  coup  ,  6&  garantit- 
en  même-temps  les  mains  de  durillons, 

Il  y  a  des  perfonnes  qui  en  jouant  la  première^ 
fois  au  mail,  voudroient  faire  d'au ffi  grands  coups- 
que  les  maîtres  ,  ce  qui  n'eft  pas  poffible  :  on  ne 
peut  acquérir  la  juftefie  &.  la  fureté  de  ce  jeu  , 
qu'avec  un  peu  de  patience  ,  en  s'y  acco-utumant 
infenfiblement  par  demi-coups  :  car  les  maîtres  Se 
les  bons  Joueurs  ne  s'y  rendent  habiles  qu'en  jouan* 
fouvent  plufieurs  boules  qu'ils  fe  renvoient  à  petits 
coups  l'un  à  l'autre  ,  ce  qui  fait  un  double  boa 
effet ,  en  ce  qu'ifc  jouent  fûrement  fans  façon  ,  & 
qu'ils  battent  leurs  boules  neuves. 

Ce  jeu  a  toujours  été  regardé  comme  un  des 
plus  innocens  ck  des  plus  agréables  amufercter.s 
de  la  vio  ,  puifqu'on  y  joint  la  force  à  l'adreffe  9 
qu'on  s'y  fait  une  fanté  plus  robufle  qu'en  tout 
autre  exercice  du  corps  ,  &  qu'on  y  peur  jouer 
fans  peine  depuis  l'enfance  jufqu'à  l'âge  le  pîu3 
avancé. 

Nouveau  Mail  comme  un  HilLird* 

On  pourroit  faire  un  nouveau  jeu  de  Mali  à  uns 
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fnaîOon  de  campagne  ,  plus  qourt  ,  ou  l'on  ne  fe- 
roit  que  de  petits  coups  de  mefure  fur  les  régies , 
comme  on  jôùe  au  Billard. 

Il  fuffiroit   pour  cela  d'avoir  une  allée    de  cent 
cinquante  ou   deux   cens  pas  de   long  ,  fur  dix  ou 
douze  pas  de  large,  plus  ou  moins  ,  la  rendre  très- 
unie  ,  la  faire    entourer   de   pierres  bien  jointes  , 
ou  de  planches  de  chêne  un  peu  épaiOes  ,  mettre 
un  archet  à  chaque  bout ,  &   un  pivot  de   fer  au 
milieu;  Ion  débuterait  vir>-à-vis  de  l'archet  ,  pour 
s'aller  mettre  en  pafle   à  l'autre  bout  ,  comme  on 
fait  au  billard  ,  jouer  toujours  du  mail  &  la  boule 
d'où  elle  feroit  ;  &.  celui  qui  après  avoir   pafTé  à 
l'archet  ,  toucheroit   le   premier  au  pair  ,    ou   au 
j)lus  au  fer  du  milieu  ,  qui  feroit  comme  Livet  eft 
au  billard  ,  gagneroit   la  partie.  Ce   qui  ne   laiiTe— 
roit  pas   de    faire  un    divc;  t'.lïement    très-agréable 
à  diverfes  perfonnes  de  tous  états  &  de  tous  âges  , 
qui  joueroient  au    rouet  ,  ou  en  partie  ,   commâ 
au  billard.    L'avantage   qu'on  y  trouveront   ,   c'eit 
qu'on  prend  oit  l'air   à   couvert  dans    un   exercice 
modéré  y  fans  beaucoup   de  fatigue  ,    ci   qu'on   fe 
rendront    lûr   inîenf'blemenf   pour  jouer  pa:  faite- 
ment  bien  au  mail  ,  où  toute  la  feience  cor.fifte'  , 
comme  on  l'a   déjà  dit  ,    à  frapper    nettement  la 
boule  ,  ce  qu'on  n'acquiert  qu'en  s'accoutumant  à 
la  bien  jouer  par  de  petits  coups  ,  'd'où  l'on    par- 
vient enfuite  à  en  faire  de  grands  ,  quand  on  s'eft 
bien  affuré  de  fa  boule  ,  &  qu'en  la  pouffe  &.  di- 
rige jufte  où  l'on  veut; 

Paji.        t       ,  . 

Après  ce  qui  vient  d  être  obfervé  pour  le  jeu 
de  mail ,  il  faut  dire  quelque  chofe  pour  bien  tirer 
à  la  pafle  avec  la  levée  ,  quand  on  efl  à  la  fin  de  la 
partie  du  jeu  ordinaire.  Il  faut  fe  mettre  de  bon- 
ne grâce  fur  la  boule  d'acier  ,  qu'elle  foit  à  la 
peinte  ou  à  ceux  ou  trois  doigts  du  pied  droit 
en  dehors  .  s'aiuftér  du  bras  Si.  de  l'œil  fans  £*iie 
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trop  de  façons  ,  ni  aucune  grimace  ,  avoir  le  corp$ 
médiocrement  panché  fur  la  droite ,' &  la  pointe  du 
pied  gauche  légèrement  pofée  à  terre  ,  afin  qu'en 
tirant  j^  coup  on  avance  un  peu  vivement  &  enfem- 
ble  le  corps  avec  le  pied  gauche  ,  ôc  que  Ton  fade 
sgir  en  même-temps  l'œil  ,  le  bras  &  le  poignet  , 
pour  porter  fa  boule  jufte  ,  &  fi  l'on  peut,  de  volée  , 
le  plus  près  du  milieu  de  l'archet  ,  afin  de  le  fran- 
chir hardiment  pour  gagner  la  partie.  Toutes  les 
autres  manières  de  tirer  à  la  pafTe  ,  comme  d'avan- 
cer le  pied  gauche  ,  mettre  la  boule  à  cô:é  ,  en 
dedans,  ou  entre  les  deux  pieds  ,  bien  loin  d'être 
bonnes  3  font  au  contraire  de  très-mauvaife  grâce. 


REGLES  GÉNÉRALES  DU JEUDE  MAIL. 

I.  T  L  y  a  quatre  manières  de  jouer  au  Mail,  au 
JL  rouet  y  en  partie  ,  aux  grands  coups  ,   &  à  la 
chicane. 

II.  Jouer  au  rouet  3  c'eft  quand  chacun  joue 
pour  foi  &  par  tête  ,  un  feul  en  ce  cas  paffant  au 
pair  ,  ou  ?.u  plus  quand  il  fe  trouve  en  ordre  ,  gagne 
îe  prix  dont  on  étoit  convenu  pour  la  paile. 

III.  On  joue  en  partie,  quand  plu  fleurs  fe  mettent 
d'un  coté  pour  jouer  avec  d'autres  d'égale*  lorces 
en  pareil  nombre  ;  ôt  fi  le  nombre  eït  inégal  , 
on  peut  faire  jouer  deux  boules  à  un  feul  d'ua 
coté  ,  jufqu'à  ce  qu'un  autre  joueur  furvienne  pour 
remplir  la  place  vacante. 

IV.  Aux  grands  coups ,  c'eft  quand  deux  ou  plu- 
fieurs  jouent  à  qui  pouffera  plus  loin  ,  .&  quand  l'un 
eft  plus  fort  que  l'autre  ,  le  plus  fbible  demande 
avantage  ,  foit  par  diftances  d'arbres ,  foit  par  dis- 
tances de  pas. 

V.  Pour  ce  qui  eft  de  la  chicane ,  on  y  joue  en 
pleine  campagne  ,  dans  des  allées  a   des  chemins  % 
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&i  partout  où  l'on  fe  renconrie  ;  on  débute  ordi- 
nairement par  une  volée  ,  après  quoi  Ton  doit 
jouer  la  boule  en  quelque  lieu  pierreux  ou  embar- 
rafTé  qu'elle  fe  trouve  ,  &  en  finit  la  partie  en  tou- 
chant un  arbre  ,  ou  une  pierre  marquée  qui  fe; . 
but,  ou  en  patTant  par  certains  détroits  dont  on 
fera  convenu  ,  &  celui  dont  la  boule  qui  aura  fran- 
chi ce  but  fera  la  plus  loin  ,  fuppofé  que  les  Joueurs 
de  part  &  d'autre  fuient  du  pair  au  plus  ,  aura  ga- 
gné. 

VI.  A  quelques-unes  de  ces  quatre  manières  , 
on  doit  convenir  avant  le  début  de  ce  que  l'on  joue. 

VII.  Perfonne  ne  doit  fe  promener  dans  le  mai! 
quand  on  joue ,  à  caufe  desaccidens  qui  pourroient 
ai  river. 

VIII.  Il  faut  erre  au  moins  à  cent  pas  de  diftan- 
ce  pour  ne  pas  tlefler  ceux  qui  font  devant  ,  & 
crier  toujours  gare  avant  que  de  jouer, 

IX.  Ceux  qui  clans  un  jeu  régulier  ne  font  ni  de 
rouet,  ni  d'aucune  partie  ,  ni  des  grands  coups  7 
ne  doivent  pouffer  qu'une  boule  ,  afin  de  ne  poinc 
incommoder  les  autres. 

X.  Quiconque  jouant  manque  tout-à-fait  fa  bou- 
le ,  ce  que  l'on  appelle  faire  une  pirouette  ,  perd  un 
coup.  Lorfque  le  mail  fe  cafle  en  rabattant  ,  ou  qu'il 
fe  démanche  ,  fi  la  maiTe  pade  la  boule  ,  le  coup  per- 
du eft  compté  :  mais  fi  la  maiTe  demeure  derrière  , 
le  coup  efl  nul,  &  le  Joueur  recommence  fans  rien 
perdre. 

XI.  Si  l'on  fait  un  faux  coup  >  ou  que  l'on  foït 
arrêté  en  quelque'  forte  que  ce  puiffe  être  ,  par  la 
faute  de  ceux  avec  qui  l'on  joue  ,  ou  du  pone- 
levé  ,  l'on  pourra  recommencer  en  quelque  en- 
droit du  jeu  que  ce  foit  ,  mais  toutes  autres  per- 
fennes  ,  animaux  ou  rencontres  ,  feront  comme 
Une  pierre  au  jeu. 

XII.  L'on  ne  pourra  en  aucun  lieu  défendre 
les  boules  de  ceux  avec  qui  on  joue  ,  ni  celles  qui 
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Viendront  à  fe  heurter  quand  elles  font  roulante?/ 

fi  ce   n'eft  qu'on  les  ait   défendues  pour  le   grand 

coup. 

XIII.  On  peut  mettre  fa  boule  en  beau  pour 
jouer  où  on  Ta  trouvée  ,  fans  néanmoins  l'avan- 
cer ni  la  reculer  que  ce  ne  fort  de  l'agrément  des- 
Joueurs. 

XIV.  Qui  jouera  une  boule  étrangère  ne  perdra 
rien  ,  &  pourra  jouer  la  Tienne  quand  il  la  trou- 
vera ;  mais  celui  qui  jouera  la  boule  de  quelqu'un 
de  fa  compagnie,  perdra  un  coup  pour  l'a  mépri- 
f e ,  &  continuera  à  jouer  du  lieu  où  fera  fa  boule, 
en  comptant  le  coup  perdu  ;  ck  celui  de  qui  il  au- 
ra joué  la  boule  ,  fera  tenu  d'en  jouer  une  autre 
de  la  place  où  la  Tienne  étoit  ,  &  fi  un  étranger 
joue  la  boule  d'un  des  Joueurs  de  la  partie  ,  on 
la  remet  à  peu  près  où  on  juge  qu'elle  étoit. 

XV.  S'il  furvenoit  des  différents  pour  des  coups 
ou  des  hafards  imprévus ,  on  peut  s'en  rapporter  au 
maître  du  jru  ,  ou  à  des  perfonnes  prjéferftes  qui 
en  aient  quelque  expérience  ,  pour  en  pader  fur  le' 
champ  par  leur  avis. 

Du  Début. 

I.  Le  début  efl  le  premier  coup  que  chacun  joue' 
à  toutes  les  pattes  que  i'on  fait. 

II.  On  peut  mettre  du  fable  ,  de  petites  pier- 
res ,  une  carte  roulée  ,  ou  un  morceau  de  bois  , 
pour  élever  fa  boule  tant  qu'on  veut,  quand  on 
débute. 

III.  Qui  a  une  fois  débuté  pour  être  de  la  pafTe 
ou  d'une  partie  ,  ne  pourra  plus  fe  retirer  fans 
payer  ce  qu'on  jouait  ,  û  ce  n'eil  du  cenfeme- 
ment  des  Joueurs. 

IV.  Quand  la  boule  de  quelqu'un  fort  au  début , 
il  peut  rentrer  la  première  fois  pour  deux  ,  en 
j,ouant  une  féconde  boule  ;  &.  (i  elle  veiïoit  à  for- 
tir  encore  ,  il  ne  peut  plus  rentrer  de  Lui-même  , 
Sttais  pur  la permrffion  ches  Jjusurs  ,  &  fa  deûxiêh- 
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entrée  qui  eit  la  troLieme  boule  ,  ..." 
quatre    palTes  :    s'il    rentroit  pour    une   quatrième 
boule  ,  il  lui  en  coûteroit  huit  ,  &   ainfi  du  rcfte  , 
en  doublant  toujours. 

V.  Quand  le  jej  du  rouet  eft  commencé  ,  S: 
qu'un  de  ceux  qui  en  eu  ,  a  gâté  fon  jeu  pour 
avoir  manqué,  ou  être  forti  «St  rentré  en  doublant 
les  mifes  ,  il  peut  refufer  un  furvenant  de  ie  G 
Ire  de  la  partie,  en  attendant  que  la  paile  ait  c-'é 
finie. 

VI.  Ceux  qui  portent  au  plus  loin  coup  ,  ou  à 
un  certain  arbre,  doivent  aller  au  moins  julqu'aux 
cent  pas  du  début  des  deux  côtés  ,  autrement  ils 
ne  peuvent  plus  prendre  leur  avantage. 

VIL  Quiconque  en  débutant  ,  aura  mal  joui? 
(ans  fostir,  de  forte  qu'il  ne  puiiTe  y  aller  en  trois  , 
eu  en  quatre,  fuivant  que  tous  les  autres  y  iront, 
il  ne  pourra  rentrer  pour  deux  ,  fi  les  Joueurs  ne  le 
veulent. 

VIII.  Quand  le  rouet  a  commencé  ,  ou  eft  à 
un  début  ,  ceux  qui  fe  présentent  pour  en  être  , 
doivent  s'informer  de  ce  que  l'on  ]Oue  ,  afin  que 
perfonne  ne  puhle  faire  de  mauvaife  conteftation 
là- de  (lus.  -v 

Des  grands  coups. 

I.  Celui  qui  jouera  au  grand  coup  en  quelque 
lieu  que  ce  lbit  ,  ayant  du  confentement  de  Ion 
adverfaire  défendu  toutes  fortes  de  hafards  ,  s'il 
en  furvieru  quelqu'un  ,  le  coup  fera  nul. 

II.  Si  le  premier  jouant  au  grand  coup  ,  n'a  rien 
défendu  ,  celui  qui  joue  après  ne  peut  dérendre. 

III.  Lorfque  celui  qui  joue  le  fécond  ,  au  grand 
coup,  rencontre  la  boule  du  premier  ,  quand  elle 
n'auront  fait  que  la  toucher  ,  cela  fuffit  pour  faire 
dire  qu'elle  a  g^gné  ,  quand  elle  feroit  reliée  en 
arrière. 

IV.  Une  boule  fortie  peut  gagner  encore  le 
graiftj   coup  ,  fi.  elle  eÛ  alise  plus  loin,  quoique 
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hors  du  jeu  ,  en  la  remettant  vis-à-vis  d'où  elle  fera 

trouvée. 

V.  Aux  grands  coups  ,  comme  au  rouet  &  en 

partie,  ceux  qui  touchent  aux  ais  ou  aux  murailles 

ne  peuvent  plus  rien  détendre  ,  ck  courent  le  rifque 

de  tous  les  hafards. 

Des  boules  J orties ,  arrêtées  ,  poujfées  ,  perdues  , 

changées  ,  c  a  (fées  &  défendues. 

1.  Toute  boule  roulante  qui  en  rencontre  une 
arrêtée  dans  les  cinquante  pas  du  début ,  ou  à  vingt- 
Cinq  pas  des  autres  coups  ,  courra  le  hafard  de  la 
rencontre  ,  fi  elle  n'a  été  défendue  avant  que  d'être 
jouée.  Mais  cette  défenfe  n'aura  pas  lieu  ,  fi  la  boule 
roulante  touche  les  ais  ou  les  murailles  avant  que 
de  rencontrer  la  boule. 

IL  Les  cinquante  &  vingt-cinq  pas  fe  mefnrent 
de  l'endroit  où  l'on  aura  joué  ,  à  celui  où  la  bou- 
le aura  rencontré  l'autre  j  paiTé  ces  diftances  ,  il 
n'y  a  plus  rien  à  défendre  ,  fi  ce  n'eft  aux  grands 
coups ,  encore  faut-il  que  les  Joueurs  en  foient  con- 
venus auparavant. 

III.  Qui  fortira ,  perdra  un  coup  ,  pour  jouer  fa 
boule  dans  le  mail  vis-à-vis  l'endroit  où  elle  fera 
trouvée. 

IV.  Une  boule  qui  fera  paiTée  par  un  trou  des 
égoûts  faits  exprès  pour  faire  écouler  les  eaux  du 
jeu,  ne  fera  pas  réputée  fortie,  &  on  la  remettra 
dans  le  jeu  vis-à-vis,  fans  rien  perdre. 

V.  Boule  fendue  ou  collée  ,  une  fois  défendue, 
fert  à  toute  une  féance  dentre  mêmes  Joueurs  ,  Se 
fi  elle  vient  à  s'éclater  ,  le  coup  eft  nul  ,  &  celui 
à  qui  elle  étoit ,  en  joue  une  autre. 

VI.  Si  une  boule  non-fendue  fe  cafTe  ,  qu'un 
morceau  vienne  à  fortir  ,  &  l'autre  demeure  dans 
le  jeu  ,  il  fera  libre  à  celui  qui  l'aura  jouée  ,  de  pren- 
dre ce  dernier  pour  continuer  la  partie  ,  6k  jouer 
une  autre  boule  à  fa  place  :  que  fi  tous  les  mor- 
ceaux étaient  dehors  3  le  Joueur  perd  un  coup  pour 
rentrer. 
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Vïï.  S:  une  bouie  arrêtée  eft  avancée  ou  rccjlce 
par  que'qae  hafard  que  ce  ioit  ,  <Sl  que  des  gens- 
dé  bonne  foi  le  difent  ,  on  pourra  les  croire  .  ex  la 
remettre  à  peu  près  où  elle  étoit. 

VIII.  Celui  dont  la  houle  fortira  au  fécond  coup  , 
pourra  rentrer  pour  un  autre  pafle  ,  ce  1  aveu  des 
Joueurs  ,  en  rejouant  d  où  il  étoit  ;  il  abandonne  en 
ce  cas  fa  première  paile  ,  qui  ne  peut  plus  être 
pour  lui  ,  quand  il  gagneroit  la  courante  ;  mais 
cette  paife  abandonnée  fera  pour  tout  autre  qui 
s'en  aviiera  le  premier,  en  gagnant  une  pâlie  lui— 
vante. 

IX.  Une  boule  fortie  au  troifieme-  on  quatrième 
coup  ,  le  Joueur  ne  pourra  plus  rentrer ,  U  doit  fi- 
nir la  p.irt:e  comme  il  Te  trouvera. 

X.  Celui  à  qui  on  a  changé  la  bou'e  ,  peut  jouer 
celle  qu'il  a  trouvée  à  la  place  de  la  Tienne. 

XI.  Boule  dérobée  ,  met  celui  à  qui  elle  étoit 
hors  de  la  partie,  excepté  celle  dont  il  étoit  ren- 
tré pour  deux  ,  ou  en  place  une  autre  pour  lui  où 
il  plai:  à  la  compagnie  ,  ce  qui  n'efr.  qu'une  to- 
lérance. 

Du  tournant  ,  du  rapport  ,    &  de  l'ajuflement. 

I.  Quand  un  Joueur  a  fa  boule  dans  !e  tournant, 
il  ne  lui  efl  pas  libre  de  s'élargir  ;  mais  il  doit  jouer 
du  lieu   où  fera  fa  boule,  fur  la  ligne  droite  ce  Ci 

des    ais  au  tambour. 

II.  On  dit  élre  tourné ,  quand  on  a  pafTé  la  ligne 
des  ais  vis  à- vis  le  tambour  ;  &  être  en  vue  ,  quand 
de  l'endroit  où  eft  fa  boule,  on  voit  à  plein  l'ar- 
chet de  la  pafTe. 

III.  Pour  s'a'uîfter  au  troifieme  ou  quatrième 
coup  ,  il  doit  toujours  être  joué  du  mail  ,  &.  Ri- 
mais en  aucun  cas  il  ne  le  peut  être  de  la  levé  ,  la- 
quelle ne  fert  que  pour  tirer  la  pafTe. 

IV.  Quand  on  joue  en  trois  coups  de  mail  ,  Ci 
quelqu'un  plus  fort  que  les  autres  ,  alloit  en  pafTe 
eu  approchant  en  deux  :  ou  bien  s'il  y  alloit  en  trois 
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coups,  quand  on  eft  convenu  d'y  aller  en  quatre,  il 
doit  alors  rapporter  fa  boule  aux  cinquante  pas  ,  a 
compter  de  la  pierre  ,  pour  jouer  Ton  coup  d'ajuf- 
tement  avec  le  mail. 

V.  Celui  dont  la   boule  eft  allée  le  plus  avant 
vers  la  paffe  ,  eft  obligé  de  la  rapporter    le  pre- 
mier ,  &  de  jouer  (on  coup  d'ajuftement  des  cin- 
quante pas  ,  &  ainfi  des  autres  de  même  fuite. 
De  la  paffe. 

I.  Ceux  qui  arriveront  les  premiers  à  la  paffe  , 
l'achèveront  avant  que  d'autres  Joueurs  qui  les  fui- 
vent  ,  puifîent  les  interrompre  ,  étant  des  réglés 
de  la  bienféance  d'attendre  ,  afin  que  chacun  puif- 
fe  jouer  à  ion  tour,  fans  être  empêché  ni  incom- 
modé. 

IL  Toute  boule  qui  tient  de  la  pierre  eft  en -paf- 
i e  ,  &   celle  qui  tient  du  fer  eft  derrière. 

III.  Qui  paffe  à  fon  troifieme  coup  eft  derrière, 
&  doit  revenir  en  fon  rang  -,  il  en  eft  de  même  à 
celui  qui  paffe  au  quatrième  ,  quand  on  joue  en 
quatre  coups  de  mai!. 

IV.  Si  jouant  en  trois  coups  l'on  eft  pouffé  par 
une  ou  plusieurs  boules  du  jeu  ,  qui  depuis  le  pre- 
mier ou  le  fécond  coup  vous  mené  jufques  en 
pane  ,  non-feulement  celui  qui  aura  été  pou-Té  y 
ne  rapportera  pas  aux  cinquante,  mais  s'il  fe  trou- 
voit  fi  avant  que  d'autres  de  la  partie  viniTent  à  tirer, 
&  paner  dans  leur  ordre  ,  ou  à  deux  de  plus  de 
celui  qui  aurok  été  fi  heureuferaent  avancé  ,  il  pourra 
alors  nrer  la  pafTe  s  non  avec  fon  mail  ,  mais  avec 
fa  levé  du  milieu  ,  où  il  fe  trouvera  comme  obligé  , 
autrement,  l'avantage  d'avoir  été  pouffé  fi  avant , 
lai  demeureroit  inutile. 

V.  Et  fi  perfonne  n'ayant  paffé  ,  quelqu'un  des 
autres  Joueurs  fe  trouve  avant  lui  plus  près  du 
fer,  il  peut  faire  deux  chofes  :  l'une,  ou  s'ajufter 
du  mail  fur  les  plus  avancés ,  pour  tirer  avant  ou 
après  eux  ,   fuivant  fen  ordre  ,  ou  tirer  La  gafjfe 
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avec  la  levé  du  Lieu  où  il  fera  ,  auquel  cas  il  ne  *e 
fera  que  comme  s'il  étoit  à  Ton  ordre. 

IV.  Quand  on  eft  arrivé  vers  la  paflè  ,  le  pre- 
mier qui  y  tire,  peut  faire  drefler  le  fer ,  s'il  n'é- 
toit  pas  bien  droit  &  à  plomb;  mais  fi  quelqu'un 
étoit  à  côté  du  fer  qui  eût  de  la  peine  à  pouvoir 
pafler  ,  on  doit  en  ce  cas  laifler  l'archet  comme  il 
eft  à  caufe  du  hafard  ;  &  fi  celui  qui  fe  trouve 
incommodé  ,  y  touche  de  ion  autorité  privée  ?  lans 
l'avoir  demandé  à  les  Compagnons  ,  on  doit  l'o- 
bliger de  rigueur  à  le  faire  remettre  coalise  il 
étoit  ,  ou  bien  comme  la  Compagnie  le  jugera  à 
pron 

VII.  Il  n'eft  pas  permis  de  biller  la  bou^e  de  fa 
tte  ,  ni  fe  mettre  devant  elle  &  joignant ,  quand 

en  revient  de  derrière,  à  moins  qu'on  ne   joue  far 
boule  de  l'endroit  où  elle  s'eit  trouvée. 

VIII.  Pour  ju^er  fi  une  boule  tient  du  fer,  il 
faut  palier  un  ni  entre  la  boule  Si  les  deux  mon- 
tans  de  l'archet  qui  fera  à  plomb  ,  file  fil  touche 
tant  foit  peu  la  bonle  ,  elle  eft  réputée  derrière, 
ce  qui  fera  mefuré  par  le  porte-ieve  ,  ou  par  tou- 
te autre  perlonne  défintéreftée. 

IX.  Qui  tire  a.j  furp'ius  fur  un  qui  efr  au  pair  , 
ne  peut  plus  revenir  ,  à  moins  qu'ils  ne  loient  les 
deux  derniers  Joueurs  qui  relient  ,  &  alors  fon  re- 
tour eil  de  peu  de  conféquence  ;  mais  celui  qui  ti- 
re au  p-air  ,  &  revient  au  plus  ,  a  encore  quelque 
refTource. 

X.  L'on  ne  peut  revenir  de  derrière  ,que  tous  les 
autres  Joueurs  ne  foient  venus  à  la  pierre  de  pade; 
&  le  plus  éloigné  du  pont  du  milieu  du  fer  ,  doit 
revenir  le  premier. 

XI.  Quand  quelqu'un  eft  en  pafTe ,  s'il  vouloir 
s'ajufter  pour  le  mettre  en  beau  au  milieu  du  jeu  , 
il  faut  qu'il  prenne  garde  à  ne  pas  s'éloigner  du  fer 
plus  qu'il  éroit  ,  parce  qu'il  perdreit  fon  coup,ôC 
par  conféquen:  la  pr.il:. 
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XII.  Un  Joueur  voulant  pafler ,  s'il  fe  trouve  tftjfé 
boule  étrangère  devant  ou  derrière  la  Tienne  qui  le 
gcne  &  l'incommode  ,  il  peut  l'ôter  fans  héfuer  ; 
mais  fi  c'eft  une  boule  de  Joueurs  ,  elle  doit  de- 
meurer où  elle  fe  trouve  ,  &  telle  qu'elle  eft  , 
quand  ce  feroit  un  Tàbacan  ,  pourvu  qu'elle  n'eût 
pas  été  remuée  par  celui  à  qui  elle  eu  ,  car  s'il 
j'avoit  touchée  pour  y  mettre  la  boule  de  pafie  , 
il  la  doit  laifier. 

XÎII.  Qui  a  été  pour  deux  ou  pour  plusieurs  du 
coup  du  début  ,  profite  de  tout  s'il  gagne  la  patte  ;■ 
mais  s'il  eft  rentré  au  fécond  ,  il  pourra  bien  gagner 
la  paiTe  des  autres  t  &.  fe  fauver  même  pour  la  der-> 
niere.  Mais  pour  la  première  qu'il  abandonne,  elle 
eft  abiblument  perdue  pour  lui  ,  &  elle  appartient 
à  celui  qui  gagne  la  pafle  fuivante,  s'il  fe  iouvient 
de   la  demander. 

XIV.  Quand  celui  quia  gagné  la  pafTe,  débute 
fans  avoir  demandé  auparavant  fi  quelqu'un  étoit 
pour  deux  ,  il  perd  cette  pafTe  oubliée  ,  &  on  F  en- 
voie ,  comme  on  dit  communément  ,  à  Avïgr.on% 
cette  même  pafTe  fe  trouve  donc  alors  encore  W\^ 
pendue  ou  réfervée  pour  celui  qui  gagnera  la 
pafTe  fui  vante  ,  pourvu  qu'il  n'oublie  pas  de  la 
demander. 

XV.  Si  quelqu'un  eft  pour  deux  ou  pour  pîu- 
fieurs  du  début  ,  &  que  l'on  fafTe  fauve  avec 
lui  ,  fans  s'expliquer  pour  combien  ,  il  ne  fera  ré- 
gulièrement fauve  que  pour  une  pafie  ;  car  pour 
être  fauve  du  total  ,  il  faut  s'en  être  auparavant 
expliqué. 

XVI.  Celui  qui  aura  fauve  un  de  la  troupe  ,  & 
qui  viendra  à  partager  les  pafTes  avec  un  autre  , 
fans  tirer  ,  prendra  dans  fon  lot  celui  qu'il  aura 
fauve. 

XVII.  Qui  pafTe  au  pair  ,  ou  au  plus  ,  gagne  , 
&  qui  pafîe  à  deux  de  plus  ,  oblige  ,  c'eft- à-dire  , 
qu'il  gagne  ,  fi  celui  qui  joue  refte  à  un  de  plu* 
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après  lui  manque  à  palier  ;  &  fi  ce  dernier  paffe  , 
il  gagne  tout. 

XVIII.  Il  taut  avoir  affranchi  le  fer  par  dedans 
pour  avoir  paffé;  &  fi  ,  comme  il  arrive  quelque- 
fois, la  boule  frappant  le  fer  paffoit  ,  &  revenait 
en  pirouettant  en  deçà  du  fer,  elle  ne  laifïeroit  pas 
d'avoir  gagné  ,  comme  étant  une  fois  paflee ,  par 
la  même  railbn  qu'une  boule  ayant  été  derrière  , 
reviendroit  en  avant  du  fer  par  la  torce  du  coup  , 
ou  autrement  ,  on  la  doit  remettre  derrière  aufli 
loin  qu'elle  feroit  trouvée  revenue  devant. 

XIX.  Qui  tire  au  pair  ou  au  plus  à  la  paffe  ,  & 
rencontre  une  boule,  la  mettant  deniere  ,  elle  v 
eff  mile.  J 

XX.  Qui  pafTe  de  la  levé  ,  voulant  s'ajufrer 
au  pair  ou  au  plus,  fera  réputé  derrière  , '&  ne 
gagnera  pas,  à  moins  qu'il  n'ait  joué  précifément 
du  lieu  où  croit  ta  bo  Je.  C'eff  pourquoi  quand 
on^veut  faire  ce  coup  ,  il  eft  toujours  bon  d'avertir 
qu'on  joue  pour  paffer ,  ou  peur  fe  mettre  fous  les 
fers. 

XXI.  Si  quelqu'un  tirant  à  la  pafle  ,  fait  pafïer 
une  autre  boule  avant  la  Tienne  ,  la  première  pafiee 
^gagne  ,  pourvu  qu'elle  foit  en  fon  ordre  du  pair  ou 
du  plus  ;  car  Ti ,  par  exemple  ,  elle  étoit  à  ckux  de 
plus  ,  &  que  celle  qui  l'auroit  fait  paffer  ,  paffât 
suffi  la  dernière  ,  celle-ci  gagneroit  comme  obli- 
gée de  paUer  à  refte  un  de  plus  l'autre. 

XXII.  Pour  biller  une  boule  que  l'on  veut  met- 
tre derrière  ,  &  paffer  ,  il  ne  faut  point  porter  la 
levé  jufque  fur  l'autre  boule  pour  la  pouffer  en 
traînant ,  ce  qui  s'appelle  billarder  ;  mais  on  doit 
jouer  franchement  fa  boule  pour  aller  chaffer  l'au- 
tre ,  fans  l'aide  de  la  levé  ,  &  qui  fait  autrement 
.perd  lu  pafTe  ;  mais  Ti  les  boules  Te  joignent  ,  de 
manière  qu'on  ne  puifTe  jouer  qu'en  les  pouffant 
toutes  deux  enfemble  avec  la  levé  ,  le  coup  alors 
fera  bon. 
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XXIII.  Qui  fe  trouve  a  trois  dé  plus  ,  n'a  que 
faire  de  tirer  ,  parce   qu'il  n'en  eft  jjius. 

XXIV.  Quand  on  eft  proche  de  la  pafle  &  à 
côté  du  fer  ,  ce  qu'on  dit  être  la  place  aux  niais , 
il  faut  pafler  de  la  levé  en  droite  ligne,  fans  b  ai- 
fer  ni  tourner  la  main  ,  Ôc  fans  porter  la  levé  dans 
l'archet  en  crochetant  ,  comme  on  dit  :  car  alors 
on  triche  ,  &  Ton  doit  perdre  la  pafTe. 

XXV.  Celui  à  qui  par  trop  d'ardeur  ou  autre- 
ment ,  la  boule  de  pafle  échape  de  la  levé  fans 
3a   jouer,  perd  un  coup. 

XXVI.  Si  la  boule  de  pafle  fortoit  par  le  bout 
du  mail  fans  avoir  pafle  ,  elle  ne  feroit  pas  cen- 
iéi  fortie  ,  ôc  le  Joueur  pourroit  revenir  ,  s'il  étoit 
encore  en  état  pour  cela. 

XXVII.  Qui  levé  fa  boule  croyant  être  feul 
far  le  Jeu  ,  6c  ayoir  gagné ,  ne  perd  pas  fon  coup  , 
mais  il  doit  remettre  la  boule  où  elle  étoit  ,  ôt  jouer 
à  fon  ordre  pour  finir  la  parâe  avec  celui  qui  refte  , 
parce  qu'on  excufe  facilement  la  bonne  foi  de  ceux 
qui  ne  s'apperçoivent  pas  quelquefois  d'une  boule 
qui  eft  écartée,  à  quoi  pourtant  tout  Joueur  doit 
bien  prendre  garde. 

XXVIII.  De  même  manière  ,  û  un  Joueur 
paflant  a  deux  de  plus  ,  6c  ne  faifant  qu'obliger 
un  cui  joueroit  ,  refte  à  un  après  lui  ,  celui-ci  , 
crovant  que  l'autre  étoit  en  ordre  ,  viendroit  à  le- 
vé/ imprudemment  fa  bouie  ,  il  ne  doit  pas  per- 
dre pour  cela  fon  coup  ,  parce  qu'il  eft  cenlé 
dans  la  bonne  foi ,  ôc  on  doit  lui  permettre  de 
tirer  fon  coup. 

De  la  Partie, 

I.  Ceux  qui  jouent  en  partie  liée  ,  ne  peuvent 
peint  entrer  au  début ,  ni  à  aucun  autre  coup. 

ïl.  Ils  peuvent  nuire  en  tout  &  par-tout  à  ceux 
du  parti  contraire  ,  &  aider  aiirffi  à  ceux  qui  font 
de  leur  côté  ,  les  poufier  même  jufqu'à  la  pafTe  , 
5:1  étoit  pcffible ,  pour   les  faire  gagner  ,  pourva 
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f^ie    ce   foît  d  tonnes  formes  &  fans   tri- 

cherie. 

III.  La  boule  qui  incommodera  quelqu'un  du 
même  côté  ,  pourra  être  levée  afin  qu'il  puiiTe 
tirer  à  la  pafle  fans  gêne  ,  mais  dès-lors  elle  ne 
fera  plus  du  jeu. 

IV.  En  partie  liée  comme  au  rouet  ,  il  n'y  a 
que  les  deux  derniers  qui  puiiTent  revenir  l'un 
contre  l'autre  pour  clorre  la  patte  ,  s'ils  font  en 
ordre. 

V.  Une  partie  commencée  ne  doit  fe  rompre 
que  du  consentement  des  Joueurs  ,  autrement  ce- 
lui qui  la  quitte  la  perd  ,  &  fera  tenu  de  payer  ce 
que  l'on  jouoit. 

VI.  On  doit  empêcher  les  gens  de  livrées  d'in- 
commoder les  Joueurs  ,  de  jouer  même  quand  il 
y  a  des  parties  faites  ,  &  on  devroit  les  accou» 
tumer  de  fe  tenir  hors  du  Jeu  à  la  fuite  de  leurs 
Maîtres  avec  le  porte-leve  ,  afin  de  prendre  garde 
aux  boules  qui  fortent  ,  &  pour  ne  donner  aucun 
foupçon  aux  Joueurs  d'avoir  avancé  ou  reculé 
les  boules  ,  ce  qui  fait  fouyent  de  la  peine  à 
plufieurs. 


Règles  particulières  concernant  le  Maître  du  Mail , 
ou  fon   Commis ,   ou  les  Porte-Leves. 

I./^\  Uiconque  voudra  jouer  fera  tenu  de  venir 
\£  à  la  loge  du  Maitre  ,  ou  de  celui  qui  tien? 
dra  la  pl;ce  ,  pour  y  prendre  un  mail  &  des  bou* 
ies  ,  &  s'il  en  apporte,  il  n'entrera  point  au  Jeu  fans 
avoir  averti  ou  fait  avertir  le  Maître  ou  le  Com- 
mis ,  pour  lui  payer  le  droit  de  fon  jeu,  fuivant 
ce  qu'on  a  coutume  de  donner. 

II.  Le  Maitre  fournira  des  boules  ,  ces  mails  Si 
des  levés  à  ceux  qui  n'en  auront  point  ,  moyen- 
nant dix  fols  pour  tout  ,  depuis  fix  heures  du  ma.» 
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tin  jufqu'à  midi  ,  &  depuis  une  heure  jufqu'au  fcîr; 
mais  ceux  qui  ont  leur  équipage  de  mail ,  ne  de- 
vroient  payer  que  la  moitié  ou  tout  au  plus  les 
deux  tiers  ;  6:  en  ce  dernier  cas  ,  le  droit  pour  le 
porte  levé  y  doit  être  compris. 

(II.  Si  l'on  cà(ïe  un  manche  du  Jeu  ,  on  paiera 
vingt  fols;  fi  l'on  perd  ou  fi  l'on  cafFe  une  boule, 
dix  fols  ;  fi  l'on  perd  la  boule  de  paffe  ,  vingt  fols; 
fi  l'on  perd  ou  û  1  on  calTe  la  levé  ,  trente  fols  ;  &  fi 
l'on  caile  la  tête  d.i  mail,  on  ne  paiera  rien  ,  pour- 
vu qu'on  en  rapporte  les  morceaux  ,  faute  de  quoi 
on  paiera  trente  fols;  &  pour  louer  une  levé  ÔC 
line  boule  de  paiTe  ,  cinq  fols. 

IV.  Les  Porres-leves  doivent  aller  toujours  de- 
vant le  coup  ,  autant  qu'il  efl  pofïïble ,  pour  crier 
gare  ,  prendre  garde  aux  boules  ,  empêcher  qu'on 
ne  les  change  ,  ni  qu'on  ne  les  perde  ,  &  les  re- 
mettre dans  le  Jeu  quand  elles  (ont  forties  ,  vis-à- 
vis  l'endroit  où  elles  fe  trouvent. 


Fin  de  la.  première  Partie, 


